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RESUMO

As cidades trazem em seus espectros uma pluralidade de elementos tangiveis
e intangiveis que quando combinados dao luz a novas dinamicas que interferem
diretamente no modo de vida dos individuos e de suas comunidades. O espaco urbano
dentro desse contexto possui um papel fundamental na reproducdo das dinamicas
sociais, sendo uma condicdo decisiva também na definicho do ser, na sua
transformacao e no seu engajamento. Dessa forma, o seguinte estudo busca analisar
de que forma a colaboracdo através do design tém atuado no engajamento de
cidaddos na implementacdo de inovacdes sociais a fim de alcancar melhores
condicdes de vida em contextos urbanos, para isso, através do estudo de caso, foram
investigados os laboratérios cidaddos L.O.U.Co (PE) e TransLAB (RS). Laboratérios
cidaddos sao espacos abertos a colaboracao, aprendizagem e convivio que, a partir
de suas atividades, tém criado novas dinamicas para o fortalecimento dos bens
comuns visando melhorias sociais em seus respectivos entornos. Para tal, foram
realizadas entrevistas e visitas aos laboratérios cidaddos, que permitiram uma
aproximacdo das principais caracteristicas e principios, quanto as diferentes
configuracdes e conjunturas desses espacos, assim como analisou-se a colaboracéo
e 0s processos de design colaborativo empregados na busca pelo fomento de
inovagbes sociais que dialoguem com complexidades distintas oferecendo
oportunidades para a melhoria de processos democraticos para a cidade. Assim,
pdde-se compreender a realidade dos laboratdrios cidadaos estudados, identificando
seus potenciais em relacao aos objetivos que perseguem, assim como as dificuldades
enfrentadas por esses espacos na promocao de inovagdes sociais, sendo possivel
distinguir também o emprego da colaboracao a partir de suas caracteristicas, e como
0s processos de design colaborativo tém se adequado as suas distintas realidades,
contribuindo na efetividade de suas a¢cfes. Acredita-se que com o recorte dado a este
estudo abre-se espaco para a discussao e reflexdo sobre o compartilhamento de
outros mecanismos gue estejam sendo utilizados por laboratérios cidaddos em todo o
mundo, de forma a otimizar tempo e recursos na busca comum pelas mudancas

almejadas.

Palavras-chave: Inovacdo social. Design colaborativo. Laboratorios cidadaos.
Cidades.



ABSTRACT

The cities bring in their spectra a plurality of tangible and intangible elements
that when combined give light to new dynamics that directly interfere in the way of life
of individuals and their communities. The urban space within this context plays a
fundamental role in the reproduction of social dynamics, being a decisive condition
also in the definition of being, in its transformation and in its engagement. Thus, the
following study seeks to analyze how collaboration through design has worked in the
implementation of social innovations in order to achieve better living conditions in
urban contexts, for this, through the case study, were investigated the citizens
laboratories L.O.U.Co (PE) and TransLAB (RS). Citizen laboratories are open spaces
for collaboration, learning and conviviality, which, from their activities, have created
new dynamics for the strengthening of common goods aiming at social improvements
in their respective environments. To this end, interviews and visits to the citizen
laboratories were carried out, which allowed for an approximation of the main
characteristics and principles, regarding the different configurations and conjunctures
of these spaces, as well as the collaboration and the collaborative design processes
employed in the search for the development of social innovations that dialogue with
distinct complexities offering opportunities for the improvement of democratic
processes for the city. Thereby, it was possible to understand the reality of the citizen
laboratories studied, identifying their potential in relation to the objectives they pursue,
as well as the difficulties faced by these spaces in the promotion of social innovations,
being possible to distinguish also the use of collaboration based on their characteristics
, and how the processes of collaborative design have adapted to their different realities,
contributing to the effectiveness of their actions. It is believed that the cut given to this
study opens space for discussion and reflection on the sharing of other mechanisms
being used by citizens laboratories around the world, in order to optimize time and

resources in the common search for changes desired.

Keywords: Social Innovation. Collaborative Design. Citizen Laboratories. Cities.
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1 INTRODUCAO

Os grandes centros urbanos tém enfrentado diversos desafios dado o
crescimento vertiginoso da populacéo, séo pessoas vivendo em situacdo de rua, altos
indices de violéncia, hospitais e presidios superlotados, etc. De acordo com a ONU
(2015), até 2100 a populacdo mundial devera chegar aos 11 bilhdes de habitantes,
passando por 8,5 bilhdes em 2030 e 9,7 bilhdes em 2050. Tal conjuntura dificulta a
acdo das administracbes municipais em relagdo a entrega dos servigos mais basicos
para boa parte da populagdo, como mobilidade, seguranca, saneamento basico e

tantos outros elementos que configuram o viver em uma cidade.

A partir dos problemas enfrentados pelas grandes cidades, cidadaos tem
buscando meios de fomentar a colaborac&do na busca por solu¢cées que minimizem 0s
impactos percebidos e contribuam na melhoria da qualidade de vida, como pode-se
perceber nas distintas acdes de engajamento como associacdes e coletivos

comunitarios, hortas e mutirges?.

Por colaboracao, pode-se entender como um processo de compartilhamento e
de troca continua entre individuos distintos no trabalho em conjunto (EAST ET AL.,
2007), Damiani (2008) sinaliza que esse trabalho est4 alinhado a ideia de doagéo, que
contribui para a realizacdo de algo, ou para ajudar alguém. Embora o termo seja
amplamente conhecido e utilizado em diversos contextos e disciplinas, no design
especificamente 0 mesmo vem sendo cada vez mais explorado na busca por novos
caminhos, por novas formas de interacao entre individuos, orientados a solucdes que

possam impactar o modo de vida da sociedade.

Manzini e Staszowsky (2013) apontam que tal atitude ativa e colaborativa esta
sendo guiada por diferentes critérios sociais e econémicos, e também relacionada a
uma precondicdo tecnolodgica: a difusdo das tecnologias que criam condi¢bes para
novas formas de interagir, expandindo as redes sociais das pessoas. Toda essa
conectividade abre caminho para que diferentes individuos se conectem a seus pares
e a novas oportunidades para experiéncias significativas e colaboracdes efetivas.
Portanto, essa conexao entre comportamentos ativos e novas tecnologias tem dado

espaco para o surgimento de novos modos de organizagcdo nas areas da economia,

1 Mutirdo do tupi motyr@, que significa "trabalho em comum", sdo mobilizagBes coletivas para lograr um
fim, baseando-se na ajuda mutua prestada gratuitamente.
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politica, cultura, entre outras, ou seja, uma profunda onda de inovag¢des sociais esta

surgindo.

Dessa forma, a colaboracdo dentro do design, como pontua Binder et. al,
(2015), se refere a projetar coisas juntos, de perceber questbes que nos importam,
tanto como um laboratério onde o problema pode ser explorado através de
experimentos, como em um parlamento, onde o que é bom e o0 que é ruim pode ser
negociado, discutido. Trata-se de compreender esse todo, onde o problema é

explorado e negociado, como uma experiéncia democratica de design.

Esse tipo de experiéncia tem facilitado a participacédo dos cidadaos, enquanto
usuarios/consumidores das cidades, na resolucao de problemas complexos, onde 0s
mesmos, dentro de tal contexto, podem ser vistos como especialistas de suas préprias
experiéncias urbanas. Dessa forma, designers atuam muito mais como facilitadores
de processos de inovacdo através da colaboracdo do que como detentores de

resultados.

O termo Inovacdo, por sua vez, € comumente referenciado no ambito
empresarial, no que se relaciona ao surgimento de novas tecnologias e na distin¢ao
de marcas e produtos, sendo categorizado como diferencial competitivo. No entanto,
nos ultimos anos a inovacédo tem feito parte também das agendas da sociedade no
exercicio da cidadania. Atualmente, uma parte da geracao de valor que acompanha o
desenvolvimento social, cultural e econdmico dos paises, das cidades e das
comunidades sdo advindos de iniciativas inovadoras que partem da sociedade civil,
geralmente mediadas pelo trabalho em rede facilitado também pelos meios digitais. A
essa abertura a participacéo e engajamento dos cidadados na construcao de inovacoes
gue promovam melhorias nas formas de viver a cidade e todos os elementos que a

compde, tem-se utilizado o conceito de inovagao cidada.

A partir dessas novas formas de interacdo e construcdo de relacdes
comunitérias, diferentes individuos articulam seus interesses em rede e demonstram
uma participagéo ativa, distante dos canais habituais. Assim, atuam como agentes de
mudanca, capazes de observar e identificar oportunidades nos problemas da sua
comunidade, criando iniciativas ou projetos que lhes permitam ser agentes de

transformacao social mediante a comunicacéo e a participacdo ativa da comunidade.
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Destarte, o Instituto Procomum? - IP (2016), apresenta o conceito de inovagéo
cidada na definicdo dos processos de criagao de metodologias, tecnologias, projetos
e acdes que tém como objetivo transformar a realidade a fim de alcancar maior
inclusdo social, por meio da reducdo da desigualdade e da defesa dos comuns®.
Iniciativas cidadas fazem uso das tecnologias digitais, sociais e afins, o que permite
que muitos coletivos tenham uma maior capacidade de auto-organizacao através de
praticas colaborativas, de trabalho em rede e de transferéncia de conhecimentos, ao
mesmo tempo que facilitam um melhor aproveitamento da inteligéncia coletiva* tanto
a nivel local como global. Manzini (2017), coloca que a partir dessas iniciativas,
reforga-se, como efeito colateral, o tecido social.

O conceito de inovacao cidada esta em continua construcdo, onde articula em
torno de si uma rede de cooperacdo. Nesse contexto, os laboratorios cidaddos se
apresentam como espacos, sejam fisicos ou ndo, nos quais cidaddos com distintos
conhecimentos e graus de especializacao se reinem para produzir conhecimento de
forma aberta, dedicando-se a materializacdo de ideias por meio do trabalho
colaborativo, reconfigurando experiéncias do espacgo urbano (PIERRO, 2017,
MENDONCA, 2017; PARRA et al., 2017). Sao espacos que exploram as formas de
experimentacdo e de aprendizagem na promoc¢ao de processos de inovacao cidada
(CIUDADANIAZ20, 2017). Esses projetos criados e trabalhados dentro dos laboratérios
cidadaos tém como caracteristica a busca por uma transformacéao social que contribua
para o desenvolvimento cultural, social e econbmico das localidades onde séao
aplicados. De acordo com Eskelinen et al. (2015), em esséncia, os Laboratérios
Cidadaos tiram a pesquisa e o desenvolvimento dos laboratérios cientificos e os
colocam no mundo real, através do engajamento de stakeholders®, cidadados e

usuérios finais na construcao colaborativa de novos servigos.

2 Organizacgédo social que tem como objetivo articular o conceito de inovagao cidada entre as esferas
publica e privada.

8 Um sistema social que interliga intimamente pessoas ou partes interessadas com Seus recursos e
formas participativas em que eles gerenciam / produzem e cuidam delas. Recursos que ndo sé incluem
a biodiversidade, como os espacos sociais em nossas vilas, bairros e cidades, a educacgéo, as ciéncias
e todo o mundo digital. (Guerrilla Translation, 2013)

4 Conceito que descreve um tipo de inteligéncia compartilhada que surge da colaboragcao de muitos
individuos em suas diversidades. E uma inteligéncia distribuida por toda parte, na qual todo o saber
esta na humanidade, ja que ninguém sabe tudo, porém todos sabem alguma coisa (LEVY, 2007, p.212).
5 Grupo estratégico de interessados. Em inglés stake significa interesse, participacao, risco. Holder
significa aquele que possui.
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Os laboratorios cidadaos surgem nesse contexto de atuacdo, auxiliando na
democratizacao e difusao dos saberes e na exploracao da inteligéncia coletiva para a
proposicao de cenarios futuros, onde os individuos e a cidade se combinam atraves

de experimentos na concepcéao de inovacoes.

Laboratorios cidaddos ndo sdo necessariamente espacos fisicos, mesmo que
possam também estar contidos em espacos fisicos, como argumenta Savazoni (2016,
p.10): “Mais que um espaco, devemos compreender um laboratério cidaddo como
rede que congrega pessoas, maquinas, espacos publicos, privados, autbnomos e
pessoais e existe na articulacdo de todas essas dimensdes.”

Essa rede® é formulada de forma dialégica com o meio, ela constréi, empodera,
forma, contextualiza, aproxima e inclui o cidadao na cidade e o faz ser protagonista
de seu entorno. Ela se faz presente no conjunto das diversas iniciativas cidadas que
vemos ha cidade, através de seus experimentos e a¢des, como aponta Margolin
(2014, p.146-147). “As cidades sao organismos politicos coerentes que podem

realizar mudancas com maior facilidade do que os organismos estatais ou nacionais”.

Savazoni (2016) atenta sobre a necessidade do operar em rede, constituindo
um repertério’ comum de agdes, atividades, visbes, experimentacdes e processos que
permitam o intercambio entre diferentes e complementares iniciativas de laboratérios
cidadados dentro de uma regido, estado, pais e internacionalmente. Ou seja, manter
um olhar sempre atento ao que o outro esté realizando e criar processos para que 0
compartilhamento de ideias, narrativas e sistematizacfes ocorra permanentemente,
trabalhando para gerar fundos de financiamento que irriguem essa rede,
impulsionando iniciativas e cooperando com a sustentabilidade de todos,
desenvolvendo acdes conjuntas que gerem narrativas convincentes e que abram
espaco de interlocugdo com governos, empresas, universidades, permitindo o

reconhecimento da maturidade desses espacos.

6 Refere-se as redes sociais, estruturas sociais compostas por pessoas ou organizacdes, conectadas
por um ou Vvarios tipos de relagBes, que compartilham valores e objetivos comuns. Uma das
fundamentais caracteristicas na definicdo das redes € a sua abertura, possibilitando relacionamentos
horizontais e ndo hierarquicos entre os participantes. "Redes ndo sdo, portanto, apenas uma outra
forma de estrutura, mas quase uma nao estrutura, no sentido de que parte de sua forca esta na
habilidade de se fazer e desfazer rapidamente.” (DUARTE et al., 2008, p. 156)

7 Na teoria da informacao, o termo repertorio refere-se a eu nivel cultural, a sua instrucédo, todo
conhecimento armazenado, que modifica e confirma os ideais do ser.
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Temos assim, como laboratérios cidaddos, um todo complexo articulado e
emaranhado que atua numa constante busca de uma mudancga social, como coloca
Olivan:

Um lab € uma resposta liquida, adaptativa, flexivel, que aproveita as
oportunidades e fortalezas do cenério local. E o ndo-modelo que se
imp&e, ndo por necessidade ou auséncia de certezas, senao por desejo,
como uma estratégia consciente. Os modelos envelhecem, os néo-
modelos sdo sempre jovens e irreverentes, desafiam, tencionam. A

mudanca € uma inércia poderosa, mas a reacdo a mudanca, o status
quo, € mais. Um lab gere o caos. (2016)

Desse modo, o design necessita estar proOximo destes novos arranjos,
identificando, utilizando, facilitando e projetando processos que auxiliem na
construcdo colaborativa de solucdes alargadas para toda a sociedade, a fim de

alcancar transformacdes sociais.

Assim, estudos que permitam identificar e promover a atuacao do design nos
laboratorios cidadaos a partir de experiéncias reais, podem contribuir para a formacgéao
de novos designers através de uma melhor compreenséo dos conhecimentos tedricos
associados a pratica, de forma a contribuir com a elaboracéo de inovacfes que se

fazem necessarias em tais contextos.

Ao longo das Ultimas décadas, o design e outras disciplinas projetaram
meétodos para se fazer uso da inteligéncia coletiva na concepc¢éo de novos sistemas,
servicos e produtos, talvez uma boa parcela dessas formulacdes seja caracterizada
COmo uma reacao contra a veneracao excessiva as profissdes, ou seja, a ideia de que
"0 perito sabe mais". Parte destes métodos tém sido amplamente popularizados
através da capacidade da internet em articular e convergir diferentes redes
alcancando um numero maior de pessoas e ideias, assim, buscou-se compreender
como as praticas colaborativas se relacionam com o designh no fomento de
inovacbes sociais dentro de ambientes de experimentacdo, tidos como

laboratérios cidadaos?

1.1 OBJETIVOS E OBJETO DE ESTUDO
Objetivo Geral

Debater a colaboracéo e o design colaborativo orientados a inovacao social por
meio do estudo de caso dos laboratoérios cidaddos TRANSLAB (RS) e L.O.U.Co (PE).

Objetivos Especificos



20

1. Mapear os processos de colaboragéo nos laboratorios cidadaos;
2. Compreender o uso do design colaborativo nos laboratorios cidadaos;
3. Comparar a aplicacéo da colaboracao e do design colaborativo nos laboratérios

cidaddos supracitados;
Objeto de Estudo
Os laboratérios cidaddos TRANSLAB (RS) e L.O.U.Co (PE).

1.2 METODOLOGIA GERAL

Esta secao traz os procedimentos metodologicos que foram necessarios para
a realizacdo do referido estudo, que é composto pelo método de abordagem
fenomenoldgico, amparado pelos métodos de procedimento monogréfico ou estudo

de caso e comparativo.

Segundo Lakatos e Marconi (2003, p.15), “a pesquisa [...] € um procedimento
formal, com método de pensamento reflexivo, que requer um tratamento cientifico e

se constitui no caminho para se conhecer a realidade ou descobrir verdades parciais”.

Desse modo, os métodos cientificos utilizados e outros aspectos que
conduziram as exploragbes e analises necessarias foram escolhidos a partir da
construcdo dos objetivos que compdem o estudo, tidos como os mais adequados ao

desenvolvimento do mesmo.
Abordagem da Pesquisa

Para a abordagem do estudo, optou-se pelo método fenomenoldgico, visto que
esta orientado pela busca das esséncias das coisas a partir de uma relacao dialética
entre aquele que percebe o mundo e as coisas percebidas, relacionando-se com
principios do empirismo e do idealismo através da correspondéncia de suas
propostas. Martins e Thedphilo (2009, p.44) apontam: “fenomenologia fundamenta-se
na busca do conhecimento a partir da descricdo das experiéncias como estas séao
vividas, ndo havendo separacao entre sujeito e objeto.”

De acordo com esse entendimento Merleau-Ponty (1999), aponta quatro
aspectos que, de forma sistematizada, fornecem aberturas para a apreensdo do

conhecimento através do método fenomenoldgico:

i. Por de lado todas as explicacdes cientificas de percepcao e percebido a fim

de investigar a experiéncia pré-cientifica que tal explicagdo tem por correto;
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Suspenséao temporaria dos envolvimentos praticos de modo a trazé-los a luz.
Caracteriza-se pela libertagcdo dos (pre)conceitos que orientam o pensamento
para a busca do conhecimento;

Reduzir o fenbmeno a sua esséncia através da desnudacdo de sua forma,
persistindo, portanto somente sua esséncia;

Investigar todas as relacdes possiveis como interconectadas, posto que a
consciéncia ndo se caracteriza como uma substancia, mas uma atividade
constituida por atos com os quais visa algo.

O método fenomenoldgico encontra nas ciéncias humanas extrema
importancia pelo modo como pretende chegar ao conhecimento,
caracterizando-se como uma proposta soélida de investigagéo qualitativa
da experiéncia humana, deixando de lado as especula¢des metafisicas
abstratas e entrando em contato com as 'proprias coisas', dando
enfoque a experiéncia vivida. (MOREIRA, 2002, p.62)

Portanto, assumimos que, dada a conjuntura onde se enquadra o objeto de

estudo e as recentes discussdes sobre novos mecanismos que favorecem inovacoes

cidadas a partir da colaboracdo, o método fenomenolégico fornece um entendimento

descritivo baseado na compreenséao dos diversos fatores que permeiam o universo do

estudo.

Métodos de Procedimento

Os métodos de procedimento que foram utilizados para a melhor conducéo do

estudo foram, respectivamente, (i) método monografico ou estudo de caso e o (ii)

método comparativo.

Método Monogréafico ou estudo de caso | Yin (2015) revela o estudo de caso
como uma investigacdo empirica que investiga um fendbmeno contemporaneo
dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando os limites entre o
fenbmeno e o contexto ndo estédo claramente definidos;

Método Comparativo | Segundo Marconi e Lakatos (2003, p. 107), permite
“verificar similitudes e explicar divergéncias entre grupos, além de possibilitar
tanto comparacgdes no presente, como entre presente e passado”.

O uso de tal método permite conduzir a fase inicial da analise a partir da
comparacao das metodologias de design colaborativo empregadas por cada
laboratério estudado, entendendo suas correlacbes atravées do material

coletado e criando conexdes a partir de suas caracteristicas.
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Assim, pode-se melhor compreender as diferentes nuances dos laboratorios
cidadaos, dada sua importancia para o atual contexto temporal em que a sociedade

se Vé.

Estudo de caso

Tendo como unidade de andlise, laboratorios que promovem atividades em
busca de melhorias nas condi¢des de vida de cidadaos, o método do estudo de caso
foi escolhido, pois, apresenta-se em sintonia com o carater qualitativo desta pesquisa
que ao desconsiderar numeros, busca apreender a dindmica das relacdes e dos

processos presentes no objeto de estudo.

Assim, o0 método estudo de caso se apresenta como 0 mais apropriado por
possibilitar a investigacdo dentro do seu contexto real, de modo a identificar e
compreender as particularidades desconhecidas sobre o objeto de estudo, utilizando

como evidéncias para a coleta de dados: documentos, entrevistas e observacgoes.

1.3 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

A estrutura deste documento esta dividida em duas partes. A primeira, a
fundamentacéo tedrica do estudo, € composta por dois capitulos, enquanto a segunda
se refere ao desenvolvimento analitico teérico do mesmo, através de outros dois
capitulos, e ao fim, as conclusdes obtidas a partir das analises realizadas. Desta
forma, todo o documento é composto por cinco partes que serdo descritas a seguir:

e Capitulo 1 - Alcance e definicdes para a colaboracédo no design

Coloca o design em seu contexto contemporaneo, onde 0 campo passa por
uma série de transformacdes, que partem de uma légica consumista empregada no
século XX e direciona-se a a¢bes que refletem numa maior abertura e mudanca de
paradigmas que sdo capazes de criar impacto nos modos de vida em sociedade.
Descrevem-se alguns fatores para tal abertura e apresentam-se premissas em torno

da colaboracgéo e do design colaborativo.
e Capitulo 2 - Perspectivas para uma inovagao social cidada

Traz um dialogo em torno dos conceitos que se relacionam com a inovacao

cidada, como a inovagéao social, cidadania, senso de comunidades, o0 comum, entre
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outros, que corroboram na aproximacgéo de tal elemento no estudo, apresentando-a

como exercicio democrético.
e Capitulo 3 - Procedimentos metodologicos

Apresenta as ferramentas que foram utilizadas durante todo o estudo, desde
as pesquisas exploratérias até a coleta de dados juntamente com a analise dos dados
obtidos.

e Capitulo 4 - Os casos dos Laboratorios TRANSLAB e L.O.U.Co

Apresentacéo dos laboratorios utilizados no estudo de caso, assim como suas
principais caracteristicas e informacdes sobre o emprego da colaboracdo em suas
estruturas e projetos, além das discussGes em torno dos achados na coleta de dados

e suas respectivas andlises.
e Consideracdes finais

Apresenta as conclusfes obtidas a partir de toda analise feita no estudo de
caso, assim como limitagdes, proposicdes para estudos futuros e consideracoes a

serem feitas sobre o processo de constru¢édo do estudo.
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2 ALCANCE E DEFINICOES PARA A COLABORAGCAO NO DESIGN
2.1 DESIGN PARA UM MUNDO COMPLEXO EM QUE TODOS FAZEM DESIGN

A sociedade contemporanea vem enfrentando uma crise na ideia de
desenvolvimento, onde se percebe em seu amplo panorama a exclusédo social, a
fome, a pobreza e os impactos ambientais como consequéncias desse modo de vida
atual, como itera Bauman (2001). Esses fendbmenos tém se evidenciado em um
contexto onde a globalizacdo e a logica da politica neoliberal vém se afirmando no
mundo. O design, por sua vez, j4 serviu e ainda serve de diversas maneiras como um
meio para a expansdo dessa construcdo, projetando artefatos fetichizados®, que
alimentavam e alimentam até hoje uma forte relacdo com o consumo em todo o
mundo. Sudjic faz uma forte critica a essa relacéo criada em torno do consumo ao
narrar que:

Como gansos alimentados a forca com grdos até seus figados
explodirem para virar foie gras®, somos uma geracdo nascida para
consumir. Os gansos se apavoram quando o homem se aproxima
pronto para lhes enfiar um funil de metal goela abaixo, enquanto
lutamos por nossa vez de chegar ao cocho que nos fornece o dilivio

sem fim de objetos que constituem nosso mundo. Ha quem acampe em
frente a lojas da Apple para ser o primeiro a comprar um iPhone. (2010,

p.6)
Figura 1 - Publico acampando até 5 dias antes do langamento do Iphone 7.

Fonte: Mirror, 2016.

8 Artefatos que geram poder de atragdo sobrenatural, magico, fora do comum.
9 Figado hipertrofiado de ganso ou de pato, ger. servido em forma de paté.
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Gragas as novas tecnologias informatizadas, como a internet e todos os
elementos que surgiram a partir dela, a comunicacgao tornou-se global, porém, devido
a velocidade de seu fluxo, o tempo de vida das ideias e das mensagens diminuiu
consideravelmente, como afirma Moraes: “O tempo de metabolizagdo das
informacgdes foi drasticamente reduzido, contribuindo, em muito, para a instituicdo de

um cenario denominado por Bauman como sendo dinamico.” (2008, p. 12).

Diariamente, pessoas alimentam essa grande rede com informacdes
relevantes sobre suas vidas, como gostos pessoais, lugares que frequentam, marcas
que consomem, amigos que estdo a sua volta, e muitos outros tipos de conteudo,
assim, essa explosdo de informacdes permite cada vez mais que as grandes
empresas facam uso desse conteldo para estimular o consumo de novos produtos e

Servigos.

O nivelamento da capacidade produtiva entre os paises, somado a livre
circulacdo das matérias-primas e a facil disseminacao tecnoldgica,
reafirmou o estabelecimento desta nova realidade complexa mundial,
promovendo, em consequéncia, uma producgdo industrial de bens de
consumo esteticamente massificados, compostos de signos
imprevisiveis e repletos de contetdos frageis. (MORAES, 2010, p.64)

Essa ldgica porém, ndo é a Unica que atua sobre o mundo, sdo diversos 0s
mecanismos que estao sendo estudados na contraposicdo das relagcdes de consumo
vigente, na busca por modos de vida mais sustentaveis. Como aponta Manzini (2017)
sdo produtos e servicos concebidos através da busca por reduzir custos econdmicos
e ambientais, novas formas de intercambio e troca, promocé&o de novas ideias de bem-
estar, jardins de bairro criados e mantidos por moradores, novos modelos de producao
baseados em recursos locais e no engajamento de comunidades locais, comércio
justo, entre outros, que tém, entre tantas outras, uma caracteristica comum e evidente:
recombinam de forma criativa 0s recursos ja existentes com o objetivo de atingir metas

socialmente reconhecidas.

As mudancgas apontadas s&o advindas do reconhecimento das problematicas
gue emergem diante de um cenario complexo, e se dao, por muitas vezes, atraves do
rearranjo criativo dos elementos ja dispostos nesse cenario. Dentro desse contexto, o
design pode ter um papel fundamental para apontar possiveis saidas para aspectos
gue tém condicionado um modo de vida prejudicial para as pessoas, para a cidade e

para a sociedade de forma mais abrangente.
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Thackara (2008) expde em seu raciocinio que um dos grandes dilemas
enfrentados pelo campo é a consciéncia de que pequenas a¢fes de design podem
gerar grandes impactos, essa nogdo se apresenta como algo recente. O autor coloca
gue muitos designers estdo empenhados em diminuir o impacto negativo causado no
mundo, através do projeto de novos servicos e sistemas que sao radicalmente menos
prejudiciais ao ambiente e mais socialmente responsaveis do que 0s que temos
atualmente. Esses sistemas complexos sdo moldados pelas pessoas que os utilizam.
A partir desse viés, os designers tém deixado a perspectiva de autores individuais de
objetos para assumir a postura de facilitadores da mudanca entre grandes grupos de

pessoas.

Destarte, a significacéo e aplicacédo do termo design vem recebendo atribuicdes
cada vez mais difusas e muitas vezes equivocadas, que vao desde a criacado de
sistemas complexos de inovagdo em produtos e servicos até definicbes meramente
estéticas como o formato de sobrancelhas. Esse fendmeno se da, segundo Manzini
(2017), pelo reconhecimento de que o campo traz um novo modo de pensar e um
comportamento aplicavel a inUmeras situagfes, além das transformacdes rapidas e

de profundo alcance nos sistemas sociais e técnicos?.

Manzini (2017) aponta que o amplo campo de possibilidades do design pode
estar entre dois polos, o do design difuso, em que o design € colocado em prética por
‘ndo especialistas’, que tem capacidade natural para o design, € no design
especializado, que séo profissionais na area, e segundo o autor, ambos os perfis sdo
meras abstracdes, o que é valido de ser levado para a reflexdo é a extensao do campo
de possibilidades que elas indicam, as variagdes infinitas que podem surgir a partir

delas e suas dinamicas socioculturais.

Dentro da academia, ainda podemos encontrar certos ruidos quanto as
concepcgdes sobre quem faz design e quem néo faz, neste documento, assumimos a

postura de que todo individuo dotado de certa capacidade cognitiva pode contribuir

10 Sistemas sociais séo interrelacdes padronizadas existentes entre individuos, grupos e instituicdes
gue formam um todo. Sistemas técnicos estdo relacionados ao aparato de tecnologias, da
comunicacao, da informacéo, etc., utilizados como interface para os modos de vida na sociedade. De
acordo com Manzini (2017, p.30), “quanto mais os sistemas técnicos se inserem na sociedade, mais
rapido e mais abrangente serd o seu impacto nos sistemas sociais no quais operam.”
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de forma consistente e Unica para a resolugéo de problemas complexos (NITZSCHE,
2008), desde que guiado por uma atividade projetiva.

O designer, profissional do design, por sua vez, tem se deparado com
competéncias distintas em seu campo de atuacdo, concebendo projetos que
interagem com as mais variadas areas e ciéncias. Essa participacdo esta
intrinsecamente ligada a multidisciplinaridade e empatia, caracteristicas fortes de sua
atuacao, percebendo as necessidades latentes, sejam elas tangiveis ou intangiveis, e

concebendo produtos e servigos que transformam o meio no qual esté inserido.

O design pode ser considerado como uma atividade criativa e
estratégica de concepcao e configuracdo de solucdes para problemas
de comunicacdo, produtos, processos, Servicos ou sistemas que 0s
integrem, visando nao apenas a aparéncia, mas também a
funcionalidade, a viabilidade técnica e econfGmica, a adequacéo
ambiental, sociocultural e humana da inovagéo. (SCAPIN e MALAGUTI,
2011, p.11)

Dessa forma, o design, pelo seu caréater holistico, transversal e dinamico,
posiciona-se como alternativa possivel na aproximacao de uma correta decodificacao
da realidade contemporanea (MORAES, 2008), sendo utilizado com grande valor
estratégico em uma consideravel parte dos setores produtivos, desde a industria
farmacéutica até o setor de servicos, abrangendo diferentes segmentos presentes no
cenario contemporaneo. Essa atuacao alargada aliada as diversas problematicas que
envolvem os individuos dentro da sociedade tém tornado os requisitos projetuais cada
vez mais complexos, criando novas demandas, que culminam na aparicdo de novas

especialidades e novas relacdes do design com outras areas, interesses e cenarios.

Percebe-se a inclinacdo do design em buscar por novos métodos e processos
gue permitam a implementacdo de inovagdes dentro das areas onde atua, trazendo
consigo aspectos de transformacdo que transpassam questfes mercadoldgicas,
chegando a atingir as dindmicas socioculturais existentes no meio em que esta
inserido, como apontado por Manzini: “Designers podem e devem ter outro papel,
tornando-se, portanto, ‘parte da solugcao’. Isto € possivel porque no ‘cédigo genético’
do design esta registrada a ideia de que sua razao de ser € melhorar a qualidade do
mundo.” (2008, p.15)

Portanto, mesmo nao possuindo 0s meios necessarios para uma mudanca

estrutural no sistema vigente, o design possui instrumentos que podem contribuir para



28

propor cenarios futuros mais atraentes e sustentaveis para a sociedade, promovendo

0 bem-estar, o respeito ao meio ambiente e a inclusdo social.

De acordo com Thackara (2008), trata-se de uma reflexdo sobre por que as
coisas mudam e como deveriam mudar, criando abordagens a inovacdo na qual as
pessoas estdo situadas no centro das acdes, 0 que o autor descreve como uma
transicéo da inovacao orientada pela ficcao cientifica a inovacéao inspirada pela ficcéo

social.

Nos ultimos anos, a intensificacdo de problemas emergentes no cenario
complexo e contraditério do meio em que vivemos; ilustra a necessidade de se adotar
Nnovos comportamentos e maneiras de interacdo com o mundo e com as pessoas que
nele convivem, de forma sustentavel, aberta e inclusiva.

A transi¢cdo rumo a sustentabilidade, especificamente a modos de vida
sustentéveis, serd um processo de aprendizagem social largamente
difuso do qual as mais diversificadas formas de criatividade,

conhecimento e capacidades organizacionais deverao ser valorizadas
do modo mais aberto e flexivel possivel. (MANZINI, 2008, p.61)

Nesse sentido, o design tem atuado em diversas instancias mediando a busca
por solucBes que promovam verdadeiras transformacfes sociais, na tentativa de
entender diferentes areas como economia, sociologia e politica de modo a perceber
como a sociedade funciona e de que modo sua atuac&o pode contribuir nos sistemas

sociais.
Para mudar a forma como fazemos as coisas, precisamos mudar a
forma como as percebemos. Nas discussdes sobre onde queremos

estar, ideias revolucionarias muitas vezes surgem quando as pessoas
olham para o mundo através de novas lentes. (THACKARA, 2008, p.18)

Margolin (2014) desafia as escolas de Design a repensarem seus curriculos,
introduzindo socialmente os alunos ao mundo do Design. Segundo o autor, se nos
objetivos pedagogicos dos alunos, 0s projetos sociais passassem a ser contemplados
com mais afinco, os estudantes entenderiam a sua capacidade de realizar trabalhos

realmente estruturantes dentro e fora da sala de aula.

[...] os designers possuem competéncias Unicas para dar forma a planos
e propostas, mas carecem de cendrios sociais amplos e coerentes que
conduzam o seu trabalho. [...] ha pouca matéria no curriculo tipico de
Design que prepare os estudantes para imaginar cenarios para o futuro.
(MARGOLIN, 2014, p.27)
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Para que esse processo de aprendizagem social seja implementado se faz
necessario revisitar conceitos de qualidade de vida e bem-estar, até entdo bastante
relacionados ao consumo, assim como também compreender novas formas de
projetar. Sao diversas as iniciativas espalhadas pelo mundo que buscam desconstruir
as relagbes de consumo até entdo vigentes em nosso meio social, as comunidades
criativas'!, apontadas por Manzini (2008), por exemplo, buscam no consumo
colaborativo uma possibilidade no acesso a bens e servicos sem que haja
necessariamente aquisicdo de um produto ou troca monetaria entre as partes

envolvidas neste processo.

Quadro 1- Problemas e Solugbes através do consumo colaborativo.

- PROBLEMA SOLUCAO

SISTEMAS
DE PRODUTO
COMO SERVIGO

MERCADOS DE
REDISTRIBUIGAOD

ESTILOS
DE VIDA
COLABORATIVOS

Fonte: Harvard Business Review, 2011.
As iniciativas apontadas acima, mesmo possuindo caracteristicas e modos de
operar distintos, possuem como denominador comum a mudanca radical em escala

local, trazendo consigo, entre outros fatores, particularidades que contribuem para

11 pessoas que, de forma colaborativa, inventam, aprimoram e gerenciam solu¢des inovadoras para
novos modos de vida. (Meroni, 2007 apud Manzini, 2008)



30

uma maior humanizacéo de produtos e servicos, através de seus pontos de contato,

além de uma reducdo drastica nos custos de producdo, emissao de residuos, etc.

Botsman (2010) e Shirky (2012) sinalizam que a tecnologia vem refor¢cando a
confianga entre estranhos. As redes sociais e tecnologias em tempo real, vém
configurando novos formatos de relacdes entre pessoas. Estes formatos estdo nos
levando de volta a esséncia humana, aos nossos instintos primitivos, pois, estamos
permutando, trocando e compartihando como nunca antes na histéria da

humanidade.

O que estamos presenciando hoje, pode ser considerado uma reinvencao de
comportamentos antigos em um formato mais dindmico e atraente, e € dentro dessa
vivéncia em rede, do compartilhamento, que temos um cenario propicio para a

colaboracéo.

Estamos deixando de ser apenas consumidores para também sermos criadores
e colaboradores daquilo que consumimos. A internet esta otimizando processos de
intermediacdo entre quem cria e quem consome. Além disso, € possivel notar que

esta divisdo néo é tao rigida como antigamente (BOTSMAN, 2010).

Thackara (2008) traz a luz de seu raciocinio que, se no passado o design se
referia a forma e a funcéo das coisas, limitando a configurac&do de novos produtos em
termos de tempo e espaco, produzindo artefatos de maneira rigida, como um
esquema, por exemplo, atualmente, devido a for¢ca das novas e continuas conexdes
em rede, faz mais sentido pensar no design como um processo que continuamente

define regras de um sistema em vez de seus resultados.

Cardoso (2012) complementa que, com a disponibilidade de informagdes cada
vez mais completas e possibilidades de processa-las eficientemente, questdes
aparentemente simples se mostram mais complexas do que se imaginava. Diante do
tamanho do esforgo necessério para dimensionar um problema em toda sua
complexidade, qualquer um pode se sentir pequeno. No mundo complexo em que
vivemos, as melhores solu¢gdes costumam vir do trabalho colaborativo em equipes e
em redes. O mundo atual é um sistema de redes interligadas, e a maior rede de todas
é a informacdao. Ignorar esse fato, ou posicionar-se contra ele de modo reativo, serve

apenas para minar qualquer possibilidade de mudar o sistema.
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Portanto, projetar sistemas complexos pode ser considerada uma caracteristica

inerente quanto aos papéis a serem desempenhados pelo design, onde os designers

atuam como conectores dos mais diversos interesses e habilidades, fornecendo

caminhos que aproximem e fortalecam as redes projetuais na busca por inovacoes.

Dessa forma, Thackara (2008) aponta seis quadros de referéncia, que ao seu ver,

orientam o design no mundo complexo:

Do projeto e planejamento a sentir e reagir: No que se refere a compreender
o todo complexo de sistemas vivos em que estamos inseridos, pensando o
design mais em termos de orientacdo do que de forma estruturante. Isso traz
aos individuos, através do desenvolvimento da compreenséo e da sensibilidade
a morfologia dos sistemas, a capacidade de reagir de forma rapida e apropriada
guando os mesmos sofrerem mudancas, dada sua dinamica e sua inteligéncia.
Num continuo processo de observacao, mensuracao e feedbacks continuos;
Do alto conceito ao profundo contexto: Mudancas especificas e
relativamente pequenas num ambiente fluido e conectado podem atuar como
pontos de inflexdo que transformam o quadro geral. Ao projetar nesse dinamico
espaco dos fluxos, ao invés de buscar por sofisticacdo, deve-se imergir no
contexto, de maneira a compreender com profundidade as caracteristicas do
ambiente em que se projeta, pois tais mudancas, se nao forem responsaveis,
podem desencadear aspectos negativos para a proposta;

Do design de cima para baixo aos efeitos periféricos: Partindo de um dos
paradigmas da teoria da complexidade, na fronteira do caos, se tem a ordem,
gue permite gque o sistema como um todo evolua mais rapidamente. A
sociedade se organiza em silos, uma empresa, uma universidade, uma
profissdo, que de forma perversa, isolam os conhecimentos dos contextos onde
devem ser empregados. Trabalhamos dentro dessas comunidades, nao entre
elas. Precisamos procurar inspiracdo em diferentes locais e cultivar o habito de
procurar as pessoas, lugares, organizacdes projetos e ideias que estejam fora
dos radares que estamos acostumados a utilizar. Precisamos ser ‘trans’ para
alcancar os recursos civilizacionais inexplorados. Ha muita inteligéncia coletiva
na periferia/passado, que quando revisitadas e recombinadas podem gerar

conhecimentos valiosos.
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Da ficcao cientifica a ficcdo social: Sdo diversas as abordagens a inovacao
gue buscam melhorar os tipos de vida cotidiana que vivenciamos aqui e agora,
tecnologias que permitem novos estilos de vida melhores e mais leves, logo,
se uma tecnologia ndo permite que as pessoas fagam melhor as coisas, ela
deve ser rejeitada. O importante ao vislumbrar cendrios de atividade humana é
fazer a distingcdo explicita entre solucbes desqualificadoras e capacitadoras,
como servicos de autoatendimento, que poupam uma fortuna as prestadoras
de servicos, mas que, na maioria das vezes nos tomam tempo e nos
desgastam;

Do design para pessoas ao design com as pessoas: A colaboracao aberta
e em rede tem sido celebrada como a nova mania da internet, mas funciona
melhor no mundo real e cara a cara. E cada vez mais comum encontrarmos
exemplos onde essa abordagem colaborativa se evidencia, como na biologia,
onde foram adotados métodos de cddigo aberto para o mapeamento do
genoma humano, ou na NASA que adotou como parte da missdo Marte o
recrutamento de voluntarios para identificar milhares de crateras e ajudar a
mapear o Planeta Vermelho. Solu¢bes que trazem consigo um senso de
corresponsabilidade onde os individuos se unem para colaborar em projetos
de grande escala. Essas profundas transformacgfes sociais sado possibilitadas
por uma série de ferramentas e infraestruturas que transformam as formas com
gue as pessoas colaboram — do software livre ao facebook;

Do design como um projeto ao design como utilidade: Para que esse
design colaborativo, aberto e fluido prospere, os modelos de negbcios também
precisam mudar. S&8o diversas as empresas que ja buscam por otimizar seus
recursos em termos de logistica e manufatura, processos que por muitas vezes
séo modificados por motivos econémicos do que necessariamente projetuais.
Abordagens de sistema-produto-servico permitem as empresas se concentrar
em servicos sob demanda e alocagdo dindmica de recursos. Essas novas
formas de criar valor estado transformando o modo como as empresas levam
em consideragdo os fluxos de matéria e energia através de seus sistemas.
Dentro da I6gica onde os sistemas ndo param de mudar, a ideia de finalizar um
design quando ele é completado ndo faz sentido, percebe-se uma demanda

por uma economia de design baseada em contratos continuos de servigos,
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similares ao ja utlizados por grandes empresas de consultoria de

administracao.

Diante da ldgica trazida pelo autor, pode-se interpretar que devido ao fato de
possuirmos uma cultura, uma linguagem e a capacidade de compreender e
compartilhar nosso conhecimento sobre fendmenos abstratos, podemos provocar
pequenas mudancas que contribuam para uma otimizac&do do cenario complexo que
nos cerca e o design aparece como um facilitador que pode contribuir para a

diminuicdo das fronteiras humanas.

Na préxima secao, trataremos da colaboracgéo e dos elementos que a compdem

e auxiliam no encurtamento dessas fronteiras.
2.2 CO.LABOR.ACAO

A comunidade do design vem apresentando ao longo do tempo, estudos que
evidenciam as potencialidades da acdo do designer na resolucdo de problemas
cotidianos que afligem as sociedades contemporaneas (MANZINI, 2017). Essas
contribuicdes foram possiveis também devido a aplicacdo de métodos, ferramentas e
processos que buscam incluir a participacédo de outros profissionais, stakeholders e

usudrios na experiéncia de projeto.

Farrell (2003) aponta que o trabalho criativo poucas vezes é feito por uma
pessoa de forma isolada. Mdusicos, escritores, designers, cientistas e outros
profissionais muitas vezes fazem o seu trabalho mais criativo colaborando dentro de
um circulo de amigos, onde experimentam diversas possibilidades, criando desafios
e encorajando uns aos outros no desenvolvimento de habilidades que quebrem
determinados paradigmas estabelecidos em seus campos. Em grupo, eles discutem
suas ideias, e criam novas formas de enxergar o trabalho desenvolvido por eles.
Quando estes circulos colaborativos funcionam bem, as interagdes que ocorrem neles

extraem o maximo potencial criativo de seus integrantes.

E a partir da interacdo entre os demais individuos que o design vem criando
formas de mediar a busca por inovagbes. Para adentrar no conceito de design
colaborativo faz-se necessario um melhor entendimento em torno da colaboracéo e

suas significacdes, assim, trataremos do assunto na secao seguinte.
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2.2.1 Introducgéo a colaboragéo

Ja em 1867, Marx, colocara que cooperagao representa “a forma de trabalho
dentro da qual muitos individuos trabalham de modo planejado uns ao lado dos outros
e em conjunto, no mesmo processo de producdo ou em processos de producao

diferentes porém conexos” (Marx, 2011, p. 498).

A colaboracdo constitui objeto de amplo interesse em diferentes areas do
conhecimento, e pode ser considerada fundamental no desenvolvimento da sociedade
contemporanea. Entretanto, percebem-se diferencas nas interpretacbes quanto ao
significado do termo e dificuldades de entendimento de conceitos correlatos.

Na literatura, encontramos diversas referéncias que colocam a cooperacao e a
colaboracdo em um mesmo contexto de aplicacdo. A cooperacdo porém, como
definem Fuks et. al (2011), se relaciona ao compartilhamento de informagdes em um
ambiente, seja fisico ou virtual, tendo como finalidade o melhor desenvolvimento do
trabalho de times colaborativos, enquanto que a colaboracéo trata de forma mais
abrangente de outros aspectos que néo se limitam apenas ao compartilhamento de
informacdes, como a forma que os individuos de um time se comunicam, € como
organizam suas tarefas de modo a alcancar um objetivo comum. Damiani (2008)
aponta que, embora os termos tenham o mesmo prefixo ‘co’, que se relaciona a agao
conjunta, se diferenciam pois o verbo cooperar é derivado da palavra operare, que em
latim significa, operar, executar, fazer funcionar de acordo com o sistema, ao passo
que, o verbo colaborar é derivado de laborare, trabalhar, produzir, desenvolver
atividades tendo em vista determinado fim. Dessa forma, a autora defende que, na
cooperacao ha ajuda muatua na execucdo de tarefas, embora suas finalidades néo
sejam necessariamente fruto de negociacdo conjunta do grupo, podendo existir
relacdes desiguais e hierarquicas entre os seus membros. Na colaboragéo, por outro
lado, ao trabalharem juntos, os membros de um grupo se apoiam, visando atingir
objetivos comuns negociados pelo coletivo, estabelecendo relacdes que tendem a
nao-hierarquizagéo, liderangca compartilhada, confianga muatua e corresponsabilidade
pela conducdo das acbes, essa premissa em torno da colaboracdo também é
defendida por East et al. (2007), Bruns et al. (2007) complementam que, o trabalho
conjunto mediado por um objetivo comum pode ser realizado em tempos,

localizacOes, organizacOes e funcdes distintas.
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Neste estudo entenderemos a cooperacdo como um dos fatores que
contribuem para a colaboragéo, uma vez que na colaboracao necessita-se de um nivel
de comprometimento mais elevado do que em uma acao cooperada. Segundo Lima e
Heemann (2009), suspeita-se que a difusdo confusa desses termos venha ocorrendo
recentemente em decorréncia do processo de globalizagdo, tendo em vista a
demanda pelo trabalho em conjunto entre pessoas que vivem em contextos diferentes.
Assim, mostra-se ser mais relevante compreender o trabalho colaborativo do que

necessariamente categorizar os aspectos de tal fendmeno em sua livre profuséo.

S&o diversos os aspectos que levam as pessoas a colaborar, muitas vezes a
colaboracdo se da a partir da necessidade de resolver problemas complexos, que,
para serem resolvidos necessitam de habilidades distintas que s6 séo possiveis de
serem obtidas a partir da formagdo de um grupo, pois 0 mesmo apresenta mais
habilidades que apenas um individuo (FUKS et al. 2011). Essa conjuntura permite que
o tempo e a carga de trabalho diminuam, além de que, devido a diversidade de
opinides em um grupo, pode-se obter diferentes pontos de vista sobre as questbes

gue envolvem o trabalho, o que pode resultar numa melhor avaliagdo do mesmo.

De acordo com Grosz (1996), colaboracédo é uma forma de trabalho em grupo,
em que os membros atuam em conjunto visando o sucesso do projeto, onde a falha

de algum dos participantes pode implicar na falha do grupo como um todo.

Para melhor compreensdo dos conceitos que podem estar atrelados a
colaboracéo, partiremos do modelo classico de como opera a colaboracdo proposto
por Ellis et al. (1991), o Modelo 3C, que aponta que, para colaborarem, os membros
de um grupo comunicam-se, coordenam-se e cooperam: A comunicacao,
caracterizada pela troca de mensagens, argumentacéo e negociacao entre pessoas;
a coordenacao, caracterizada pelo gerenciamento de pessoas, atividades e recursos;
e a cooperacao, caracterizada pela atuacédo conjunta no espago compartilhado para a
producéo de objetos ou informagbes (GEROSA, 2006).
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Figura 2 - Modelo 3C de Colaboragao.

comum + acdo
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co + ordem + acdo
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Acdo de operar
em conjunto organiza as tarefas para

Fonte: Adaptado de Fuks et al., 2011.

O modelo 3C indica que a colaboragéo pode ser dividida em atividades e cada
atividade pode ser decomposta em subatividades com um planejamento, participantes
e metodologias proprias. Cada uma dessas atividades possui necessidades distintas
de comunicacao, coordenacgao e cooperacao, como, de acordo com Fuks et al. (2011)

descreveremos abaixo:

e Coordenacao: Uma vez definido o objetivo conjunto a ser atingido, faz-se
necessaria a divisao do projeto em atividades e tarefas menores, de forma que
os esfor¢cos sejam realizados em paralelo para o melhor fluxo do trabalho. Na
coordenacao, o planejamento se faz fundamental para que as partes possam
produzir individualmente e o projeto, como um todo, possa progredir. As
atividades do grupo séo interdependentes, ou seja, o cumprimento de
determinadas etapas esté diretamente atrelado a realizagdo de outras etapas,
dessa forma, articulam-se os esfor¢cos para que 0s objetivos sejam atingidos.
Dentro desse prisma, a definicdo de papéis e responsabilidades podem ser
cruciais para a dindmica de um projeto. A coordenacéo pode se apresentar de
trés formas.

i. Individualmente: quando cada um faz a sua parte e a soma de todas as
partes geram o todo do projeto, nesse caso, ha pouca ou nenhuma

dependéncia entre as partes;
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ii. Com repasse de tarefas: Onde as atividades estdo interligadas e ha a
necessidade de um repasse de ideias para a continuidade do fluxo do
projeto;

iii. Orquestrado: as atividades sdo mais interligadas e interdependentes
entre si, 0 que necessita de um maior esforco e afinacdo conjunta para
o alcance dos objetivos.

A forma de divisdo dessas tarefas depende da natureza do projeto e do
comprometimento de seus participantes, assim como de suas habilidades para
a realizacdo das tarefas nas quais se tornam responsaveis. Dessa forma, a
coordenacdo estd alinhada de forma mais abrangente as tarefas,
responsabilidades, planejamento e recursos necessarios para o desempenhar
das atividades.

Cooperacéo: O objetivo de um trabalho em grupo, em geral, é produzir algo. E
preciso um ambiente compartilhado, ainda que virtual, para que todos possam
trabalhar juntos. A atividade e as tarefas conjuntas, 0 espago e 0S recursos
disponiveis sdo importantes para definir a cooperacdo. Os membros de um
grupo cooperam produzindo, manipulando e organizando informacbes e
construindo e refinando objetos cooperativamente. O produto final da
cooperacao € uma ou mais atividades realizadas pelos participantes. Muitas
vezes, os individuos preferem manter suas formas de realizar determinadas
tarefas, pois assim tém mais liberdade para trabalhar antes de apresentar o
resultado delas aos demais participantes. Porém, se ndo for bem coordenada,
esta forma de trabalhar pode gerar inconsisténcias na atividade compartilhada,
0 que ird requerer mais trabalho para integrar as partes construidas
individualmente.

Comunicacgéao: se apresenta como um dos elementos mais basicos para um
trabalho em grupo e consiste no processo de troca de informagdes entre duas
ou mais partes. Para isso, € preciso que o emissor codifique a informacédo em
uma mensagem e envie para um receptor, que a decodificara e interpretara. A
comunicacdo pode surgir dentro de um grupo de trabalho de forma verbal e
textual, mas também ocorre de outras formas, como na linguagem corporal ou
de sinais. Um requisito fundamental para a comunicagéo é o estabelecimento
de uma linguagem ou protocolo compartilhado, que permite que as partes

consigam entender as mensagens emitidas, é necessario também, entre os
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receptores, que haja um senso comum do que esta sendo comunicado, que
assegura que as palavras, termos ou sinais sejam entendidos por todos da
mesma forma. A comunicacao pode ocorrer de forma sincrona, onde o emissor
e 0 receptor enviam e respondem mensagens em um pequeno intervalo de
tempo, quase imediato, ou assincrona, quando 0 emissor envia uma
mensagem e nao espera pela resposta rapidamente. Outro fator que é
importante para a transmissédo dessas mensagens € 0 meio de comunicacao
utilizado, interacées onde os participantes podem conversar pessoalmente
tendem a ser mais ricas dos que as intera¢cdes mediadas por computador, pois
existem aspectos da comunicacao verbal, como tom de voz, olhar, linguagem
corporal que contribuem na melhor interpretacdo da mensagem.

O modelo de colaboracdo descrito acima e apresentado a partir de suas

caracteristicas ndo estd necessariamente alinhado apenas a uma pratica projetual, e

sim, a qualquer atividade humana onde individuos colaboram entre si para gerar

resultados no meio onde estéo inseridos. Pessoas colaboram a fim de alcancar um

objetivo comum.

Nas discussbes em torno da colaboracdo, também podemos destacar as

contribuicdes de Pisano e Verganti (2012) que inserem a colaboragéo no contexto das

organizacdes, apontando que a mesma pode ser mensurada pelas suas dimensdes

de abertura e a sua estrutura de governanca. Assim, segundo 0s autores, 0s tipos de

colaboracdo podem ser abertas, fechadas, horizontais ou hierarquicas. Salonen

(2012) a luz dos conhecimentos gerados pelos autores, apresenta modelos visuais

dessas definicdes, como destacamos a seguir:

Figura 3 - Modelo de Colaboragéo Aberta

Fonte: Salonen (2012)

Colaboracgéao Aberta
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Aberta para todos participarem;

Pode surgir quando uma pessoa ou uma organizagao define o
problema e lanca uma colaboracéo, ou publica o problema para que
qualquer pessoa contribua;

Pode ser usada quando o tema do projeto ndo estd bem definido;
Deve ser facil para os participantes contribuir com ideias, trabalho e

recursos.

Figura 4 - Modelo de Colaboragéo Fechada

Fonte: Salonen (2012)

il. Colaboracéo Fechada

o

o

Participantes escolhidos por um gerente, lider de grupo;
Geralmente consistem em um numero menor de participantes do que
o modelo aberto;

Pode ser usado, por exemplo, em colaboracfes entre empresas;
Deve ser usado quando a area tematica esta bem definida e é

possivel determinar os contribuintes mais apropriados para o projeto.

Figura 5 - Modelo de Colaborag&o Horizontal

Fonte: Salonen (2012)
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ii. Colaboracao Horizontal
o Todos os participantes podem participar do processo de tomada de
decisao;
o Todos os participantes compartiham os desafios e tomam as
decisfes juntas;
o Para que a colaboracao seja bem-sucedida, todos os colaboradores

precisam concordar com os objetivos do projeto.

Figura 6 - Modelo de Colaboragéo Hierarquica

Fonte: Salonen (2012)
iv. Colaboracéo Hierarquica
o Um participante ou organizacdo selecionada é responséavel pela
tomada de decisao;
o O nivel de desafios e tarefas dos participantes pode ser determinado
pelo tomador de decisao;
o Os participantes podem ter seus préprios objetivos dentro da

hierarquia;

A partir da combinagédo dos modelos de colaboracdo apontados acima, Pisano
e Verganti (2012) apontam que ha diferentes modos de estruturar a colaboragéo em

duas dimensdes, 0 quao aberta e o quao hierarquica ela se apresenta. (Figura 6)
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Figura 7 - Diagrama das diferentes estruturas de Colaboragao

ABERTO

HIERARQUICO
HORIZONTAL

FECHADO

Fonte: Adaptado de Salonen (2012)

I Na Colaboracdo Aberta e Hierarquica: Qualquer pessoa pode contribuir,
mas a pessoa, empresa ou organizacao responsavel pelo projeto decide
quais ideias ou solugdes desenvolver;

. Na Colaboracdo Aberta e Horizontal: Ndo ha uma autoridade que decida
guais inovacfes serdo dotadas ainda mais porque qualquer pessoa pode
contribuir no processo e usar os resultados entregues;

iii. Na Colaboracéo Fechada e Hierarquica: Os participantes foram escolhidos
pela autoridade que também decide quais ideias serdo escolhidas e
desenvolvidas;

V. Na Colaboragéo Fechada e Horizontal: O grupo de participantes escolhido
por uma autoridade compartilha ideias e toma as decisbes e as
contribui¢cdes juntas.

A partir das diferentes configuragcdes apontadas sobre como a colaboragao

pode se apresentar dentro de grupos distintos, temos um entendimento que nos
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permite adentrar com mais propriedade as particularidades das praticas que fazem
uso da colaboracao para o desenho de produtos, servigos e experiéncias.

2.2.2 Design Colaborativo

A colaboracdo chega ao design através da necessidade de empoderar!?
pessoas em torno de suas expressOes criativas e coletivas, onde ideias sao
catalisadas em torno de um processo dinamico que esta orientado a resolucdo de

problemas.

O designer sabe que para identificar os reais problemas e soluciona-los

de maneira mais efetiva, € preciso aborda-los sob diversas
perspectivas. Assim, prioriza o trabalho colaborativo entre equipes
multidisciplinares, que trazem olhares diversificados e oferecem
interpretagdes variadas sobre a questao e, assim, solugdes inovadoras.
(VIANNA ET AL., 2012, p. 13)

O design colaborativo, como a colaboragéo, ainda ndo alcangou um consenso
em torno de sua defini¢cdo, porém, podemos destacar contribuicdes como as de Chiu
(2002), Kleinsmann (2006), Piirainen et al. (2009), Lupton (2011) e Fontana et al
(2012), que permitiram um melhor alcance conceitual dos aspectos que estdo sendo
levados em consideracdo em torno do tema no presente estudo, como visto no quadro

a sequir.

12 Advindo do verbete em inglés empowerment, empoderar é um verbo que se refere ao ato de dar ou
conceder poder para si proprio ou para outrem. A partir do seu sentido figurado, empoderar representa
a acao de atribuir dominio ou poder sobre determinada situagdo, condi¢cdo ou caracteristica.
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Quadro 2 - Defini¢cdes sobre design colaborativo.

4 ,
. E uma atividade que requer participacdo de individuos para compartilhar
Chiu (2002) . < . -
informacodes e organizar tarefas de design e recursos.
E o processo em que atores de diferentes disciplinas compartilham seus
conhecimentos sobre o processo de design e o conteldo do design. Eles
Kleinsmann (2006) fazem isso para criar um entendimento compartilhado em ambos os

aspectos, para poder integrar e explorar seus conhecimentos e alcangar o
objetivo comum maior: o novo produto a ser projetado.

Piirainen et al (2009)

Esforco comum intencional para criar uma solucao.

Lupton (2011)

Forma de pesquisa de design que envolve os usuarios finais no processo
de criacdo de um produto, plataforma, publicacdo ou ambiente.

Fontana et al (2012)

E um esforco reciproco entre as pessoas de iguais ou diferentes areas de
conhecimento, separadas fisicamente ou ndo, com um objetivo comum
de encontrar solugdes que satisfacam a todos os interessados. Isso pode
acontecer compartilhando informacodes e responsabilidades, organizando
tarefas e recursos, administrando muiltiplas perspectivas e criando um
entendimento compartilhando em um processo de design. A colaboracao
visa produzir um produto e/ou servigo consistente e completo através de
uma grande variedade fontes de informa¢des com certo grau de coorde-
nacdo das varias atividades implementas. Esse processo depende da
relacdo entre os atores envolvidos, da confianca entre eles e da dedicagao
de cada parte. r

Fonte: Elaborado pelo Autor.

No ambito desta pesquisa, nos aproximamos do conceito de design

colaborativo como uma atividade de aplicacéo da colaborac¢do no processo de design,

em que individuos de iguais ou diferentes campos do conhecimento, separados

fisicamente ou ndo, compartilham de um objetivo comum e buscam de forma conjunta

por solucdes que atendam a todos.

Kleinsmann (2006), em sua investigacdo em torno do design colaborativo,

aponta trés caracteristicas que sao tidas como alicerces para seu entendimento:

i. Criacédo de conhecimento e integracao entre atores de diferentes disciplinas e

funcdes: Existem diversos pontos de vista sobre o design feito pelos atores que

participam do projeto. Para poder desenvolver um novo produto, os atores

devem criar novos conhecimentos e integrar suas bases de conhecimento;
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Figura 8 - Atores do time de projeto tem diversas perspectivas acerca do objeto.

Fonte: Kleinsmann (2006)

Comunicacao entre os atores sobre o conteudo de design e o processo de
design: A comunicacdo € um pré-requisito para a colaboracdo porque é o
caminho que atores compartilham conhecimento uns com os outros. Os atores
devem compartilhar informacdes sobre o design para a tomada de decisdes e
para coordenar tarefas;

Criacdo de um entendimento compartilhado sobre o contetdo do projeto e o
processo de design: Durante o processo colaborativo de design, os atores
precisam de um entendimento compartilhado sobre o projeto que estéo
desenvolvendo, isso contribuira para a eficiéncia do design colaborativo.
Mesmo sob perspectivas distintas (baldes com formatos diferentes), os

individuos tém a mesma compreensao do tema de projeto. (Figura 9)

Figura 9 - Atores tém um entendimento compartilhado acerca do projeto.

Fonte: Kleinsmann (2006)
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Em relagcdo a participacdo dos individuos e a configuragdo dos grupos de

trabalho, podemos destacar na literatura até quatro tipos distintos de colaboracéo no

design (Vendramini e Heemann, 2015):

A colaboragé&o nos times de projetos, apenas designers estao envolvidos na
colaboracgéo e todos eles s@o responsaveis por determinado projeto, ou
seja, a tomada de decisdes é feita em conjunto;
A colaboracao entre designers que ndo Sao responsaveis por um mesmo
projeto, onde a colaboracdo acontece na forma de interagdes informais
caracterizadas por uma troca de informacgOes sobre ideias e solucoes,
frequentemente aplicada a busca colaborativa por melhores resultados,
caracteristica comum em estudios de design, onde temos representacdes
distintas que vao desde a linguagem nao verbal ao desenho de modelos
que contribuem para o decorrer do projeto (Chiu, 2002);
A colaboracdo entre designers responsaveis por um projeto, onde temos
diferentes niveis de envolvimento do usuério na atividade projetual como:
o Design para consumidores, modelos e teorias de comportamentos sao
utilizados como fundamentos para o projeto;
o Design com consumidores, os dados sdo coletados por meio da
observacédo da reacao dos consumidores frente a um design proposto;
o Design pelos consumidores, 0 usuério se envolve ativamente no projeto,
sendo considerando um “especialista da experiéncia”;
E a colaboracdo em times interdisciplinares, com a atuacao conjunta de
individuos de diferentes campos do conhecimento em equipes de projetos.
Situacbes caracterizadas por reunides de design onde temos
representantes de diferentes areas do conhecimento que compartilham

seus pontos de vista para alimentar o didlogo sobre possiveis solugdes.

Lima e Heemann (2009) apontam que o design colaborativo precisa ser

aparado por técnicas de auxilio que buscam por otimizar os resultados obtidos através

do trabalho em equipe. Os autores argumentam que o processo deve levar em

consideracdo o tempo em que o projeto deve ocorrer, dessa forma, esse periodo

contempla os estagios de estabelecimento, manutencéo e dissolucéo da colaboracéo

no design.

A ideia de que a colaboracdo pode ser estabelecida, mantida e
dissolvida, viabiliza uma configuracdo ciclica em um contexto de
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desenvolvimento continuado de projetos. Ou seja, uma nova
colaboracdo pode ser mais facilmente compreendida e alcancada, ja
gque a anterior ndo chegou a ser totalmente dissolvida (LIMA, e
HEEMANN, 2009, p.565).

Portanto, a seguir descrevemos 0s estagios de um projeto colaborativo

definidos pelos autores:

Estabelecimento: Tido como o processo inicial do trabalho em equipe, &
caracterizado pela formulagc&o do grupo e estabelecimento da colaboracéao,
dessa forma, os autores apontam que a depender das peculiaridades de
trabalho de cada grupo sdo necessérias técnicas que deem suporte aos
seguintes fatores:

o Interesse individual e coletivo pelo objeto de trabalho;

o Boa integracdo entre os membros;

o Confiangca matua;

o Comprometimento.

Manutenc&o: E comum dar maior atencdo ao estabelecimento do trabalho
colaborativo através da boa interagdo entre seus membros, porém
determinadas tarefas lidam com exigéncias bastante especificas que
necessitam de um acompanhamento continuo. Esse acompanhamento faz-
se necessario, de modo a evitar falhas que podem gerar grandes
consequéncias, a depender do tamanho do projeto, portanto, para a
manutencdo do trabalho colaborativo sdo apresentados o0s seguintes
fatores:

o Motivagéo, que é um ponto que deve ser constantemente estimulado
no trabalho colaborativo, é importante que todos os membros
estejam motivados a trabalhar naquele projeto com aquela equipe;

o Comunicacédo, que se faz necessaria e pode ser alcancada através
de um canal aberto, onde prioriza-se o presencial, mas faz-se uso
também de ferramentas como telefone, email, Skype e outras
ferramentas que tem surgido para esses fins;

o Coordenacédo, utii para centralizacdo de informacdes,
estabelecimento de metas, acompanhamento de cronogramas,
divisao de tarefas e facilitacdo de tomadas de decisoes.

o Cooperagéo, onde se faz importante que todos 0os membros da

equipe estejam alinhados aos objetivos do trabalho constantemente.
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ii. Dissolucdo: E comum ao fim de cada projeto n&o atentar-se a dissolucéo
de um time, esse estagio se faz importante pela necessidade de um
reestabelecimento futuro da equipe de projeto. A dissolucdo € importante
para a retomada dos trabalhos individuais, onde os atores reconhecem as
competéncias aprendidas durante o projeto e estdo aptos a serem
novamente requisitados em outro ciclo colaborativo. A dissolugéo se
apresenta em trés aspectos:

o Independéncia, trabalhada antes da dissolucdo total do grupo, ela
permite que os individuos estejam estaveis a trabalhar de forma
individual;

o Confianga, importante para que os individuos motivem-se a trabalhar
novamente em um grupo em outro ciclo de trabalho colaborativo;

o Compartilhamento acessivel, que esta relacionado geralmente ao
acesso a todos os ex-membros da equipe, geralmente facilitado
pelas ferramentas de auxilio a comunicacao.

As premissas apresentadas por Lima e Heemann (2009) servem de suporte
para o entendimento em torno do design colaborativo. Segundo os autores, tais
premissas sao adaptaveis e dialogam com a complexidade de cada projeto, sendo
elas passiveis de modificacéo para o alcance de novos objetivos dentro de um projeto
colaborativo.

O design ao longo do tempo tem apresentado diversos processos que
permitiram uma maior abertura a colaboracées no desenho de projetos, de acordo
com Manzini (2017), esses processos, metodologias e ferramentas tém contribuido

para desencadear, apoiar e sintetizar didlogos sociais.

Parte do problema com o termo colaboracdo é que as atividades que sao
realizadas em tais acdes podem variar em graus de intengao e participagao e ainda
serem chamadas da mesma coisa. Ainda ha certa caréncia de estudos sobre o

fendmeno colaborativo dentro do design, como colocam Piirainen et al.:

Gostariamos de pensar que isso se da devido a suposicao implicita de
gue o designer esta envolvido no processo como um agente racional
gque cumpre as necessidades do stakeholder, dadas as restricbes,
recursos e informacgdes disponiveis. Embora, hoje em dia a tendéncia
pareca ser mais para o projeto colaborativo na pratica, pelo menos em
projetos em larga escala. (2009, p.9)
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Sao diversas as formas de interacdo entre o design com outras areas do
conhecimento e suas relacbes com usuarios e stakeholders, cada uma buscando
atender a diferentes necessidades através de formas distintas de aplicacéo, porém, a
grande maioria advém de uma busca pela compreensédo alargada do problema que

por muitas vezes estava fora das algcadas do designer.

O entendimento em torno do universo que permeia o design colaborativo nos
aproxima da compreensdo do papel da colaboracdo na resolucdo de problemas
complexos e seu didlogo expandido que transpassa disciplinas e chega ao cerne das
humanidades e suas manifestacdes. Pode-se entdo a partir da série de elementos
apontados ao longo desse capitulo, compreender que a abordagem do design
colaborativo pode ser considerada transdisciplinar, como traduz Nicolescu (1999), o
prefixo “trans”, diz respeito aquilo que estd ao mesmo tempo entre as disciplinas,
através das diferentes disciplinas e além de qualquer disciplina. Seu objetivo é a
compreensao do mundo presente para o qual um dos imperativos é a unidade do
conhecimento, tal prerrogativa dialoga com os efeitos periféricos citados por Thackara
(2008), onde o autor expde que para promovermos mudancas significativas em um
mundo complexo, teremos que em determinados momentos romper com os silos dos

conhecimentos caracterizados pelo nosso atual modo de vida.

Dessa forma, buscou-se apresentar ao longo desta se¢do os espectros do
design colaborativo, onde sdo expostas suas principais caracteristicas, suas variadas
formas de participacao, e os diferentes estagios que acompanham um projeto que faz

uso da colaboracdo como abordagem.

Apresentaremos no proximo capitulo o conceito de inovacédo cidada, de modo
a situar a atuacao do design dentro de contextos urbanos na promocao de inovacdes
sociais, na busca pela democratizacdo das praticas projetivas e do uso de tal
abordagem colaborativa como meio para inser¢cédo de outros repertérios além-design

na elaboracéo de propostas que contribuam para a solucéo de problemas complexos.
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3 PERSPECTIVAS PARA UMA INOVACAO SOCIAL CIDADA

Para compreendermos a aplicacéo do design colaborativo no cenario proposto,
os laboratérios cidadaos, se faz necessario um melhor entendimento em torno da
inovacao cidada, conceito que vem sendo construido em torno dessas estruturas e
que tem sido visitado por pesquisadores de &reas como ciéncias politicas, arquitetura,
design, tecnologias da informacéo entre outras. A inovacao cidada carrega consigo
algumas particularidades que se relacionam com novos modos de viver a cidade.
Dessa forma, este capitulo tratara dos temas inerentes a inovagéo cidada, buscando
aproximar-se as lentes propostas pelo estudo.

3.1 AINOVACAO SOCIAL

Problemas complexos exigem solucbes complexas. Os atuais problemas
sociais tém requerido de diversas areas do conhecimento a busca por novas formas
de alcancar solucdes. Parte das situacbes com que nos deparamos nos modos de
vida em sociedade sdo permeadas por desdobramentos em niveis distintos. O
profissional do design que atua na mediacdo de conflitos, necessita certa habilidade
em analisar situacdes, identificando possibilidades e fazendo uso de procedimentos

projetuais de forma aberta e, por muitas vezes, experimental.

Em sua complexidade e contradi¢ao, o todo da sociedade contemporanea pode
ser visto como um enorme laboratério de ideias para a vida cotidiana, sdo novas
formas de ser e fazer que expressam a capacidade de formular novas questbes e
encontrar novas respostas. Atribuimos a essa reformulacdo de estratégias,
tecnologias e métodos que atendem a necessidades sociais das mais variadas, 0
conceito de inovacdes sociais (MANZINI, 2008), ou seja, solu¢cdes menos
individualizadas e mais eficazes, eficientes e sustentaveis para problemas sociais,

criando valor para a sociedade como um todo.

De acordo com Ferrarini e Hulgard (2010), tal conceito baseou-se na busca por
solucdes efetivas de problemas sociais reais que até entdo nao haviam sido resolvidos
pelo governo, através de politicas publicas, nem pelo mercado, e alcangcam uma
grande amplitude de acdes, que estdo alinhadas a situacdes sociais insatisfatorias,
rearranjando papéis sociais e mobilizando profundas mudancas nas estruturas sociais

vigentes.
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S&o diversos 0os meios onde a inovagéao social se desenvolve, desde a agéo de
empresarios e empresas que buscam dentro de suas atuacdes inserir atividades de
impacto social, a organizacbes ndao governamentais, movimentos e entidades da
sociedade civil com suas variadas configuracées (SILVA, 2014; BIGNETTI, 2011). E
importante grifar as distintas abordagens nas quais 0 uso desse conceito se d4,
provocando em alguns momentos, ruidos quanto as suas definicdes que podem ser
aplicadas de forma errénea, conduzindo diversas reflexdes em torno da intencéo de
seu uso. No quadro a seguir, temos 0s principais usos do termo e exemplos

encontrados na literatura.

Quadro 3 - Resumo dos cinco grandes usos do termo Inovagéo Social

PRINCIPAIS USOS DO TERMO IND\-’A{IEU SOCIAL

Muodos de abordagem do tema

: - p Exemplos encontrados na literatura
inovagiio social

- Papel da sociedade civil nas mudangas sociais

Processos de mudanca e - Papel da economia social e dos empreendedores
transformacéio social s0Clals

- Papel das empresas na mudanca social

- (O capital humano, institucional e social
- Eficiéncia orgamizacional, lideranga e

Estratégias de negdcio e gestiio competitividade

das organizacgies N L _
- Sustentabilidade e eficacia de organizagGes sem

fins lucrativos

- Inter-relagdes entre os atores e suas habilidades,
Empreendedorismo social competéncias, recursos e capital social no
desenvolvimento de programas e estratégias

. . - Inovagido no setor phablico
Novos produtos, servicos e N ) .
- Prestacdo de servigos publicos por empresas

programas O - . L
soclals e organizacdes da sociedade civil
- Papel dos individuos na criagdo de
empreendimentos sociais

Governanca e empoderamento - Comportamentos e atitudes relacionados a

social empresa soclal

- Empresas focadas em objetivos sociais com
regime de reinvestimento

Fonte: Silva, 2014 (Traduzido de Caulier-Grice et al, 2012)
Pode-se observar uma grande abrangéncia quanto as aplicacbes do conceito
de inovacao social. Tal amplitude também se relaciona com as areas do conhecimento
gue tém pesquisado sobre o fenbmeno e os diversos estudos que vém sendo

conduzidos, muitos deles ainda de forma exploratéria.
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Nambisan (2009) aponta que a inovagéo social pode ocorrer dentro do governo,
dentro das organizagbes com fins lucrativos, ou naquelas sem fins lucrativos.
Contudo, hoje a inovacao social esta ocorrendo mais eficazmente no espaco entre 0s
trés setores. Estudos mais recentes tém mostrado as distintas plataformas que
contribuem na inovagao entre setores. E a academia tem sido uma das principais
responsaveis pela documentacdo dos diversos experimentos que estdo sendo

conduzidos em torno da inovacao social.

No trabalho de Bignetti (2011) destacam-se quatro dimensdes nas quais a
inovacao social se apresenta: quanto a sua forma, onde a inovagao social por ser
intangivel se aproxima mais a ideia de um servico do que de um produto; quanto a
seus processos de criacdo e implantacdo, que sdo caracterizados por uma forte
participacdo dos usuarios em seu desenvolvimento; quanto a participacao de distintos
atores, no que se refere aos diversos intervenientes que dialogam com o conceito,
como empreendedores sociais, agéncias governamentais, empresas, movimentos
sociais, e até a prépria sociedade civil, podendo os mesmos apresentar interesses
antagonicos, que segundo o autor necessitam de media¢cdo na busca por processos
conciliatérios; e quanto aos seus objetivos, que estdo predominantemente
relacionados a resolucéo de problemas sociais, e se estendem diante de um grande
gquadro de acdes que se relacionam desde a respostas a situacdes sociais
insatisfatorias, até o rearranjo de estruturas e papéis sociais através do uso de
diferentes tecnologias.

Podemos destacar a pertinéncia da colaboracdo nos processos de criacéo e
implantac&o de inovagdes sociais, onde preza-se pela construcao de novas formas de
relagdo social a partir de individuos e grupos distintos, e também através do uso de
tecnologias hibridas, que contribuem para a continua produgcédo de novas solucgdes,
porém “tais inovacgdes sao guiadas mais por mudancas de comportamento do que por
mudancas tecnoldgicas ou de mercado, geralmente emergindo atraves de processos
organizacionais de ‘baixo para cima’ em vez daquelas de ‘cima para baixo’.”
(MANZINI, 2008, p.62)

Essa forma de abordagem colaborativa dos processos, esta alinhada a uma
mudanca presente nas inovacgdes sociais que partem das solucdes hierarquicas as
solucdes sistémicas. Na hierarquia, a tomada de decisbes acontece de forma ordinal,

onde a relagéo de autoridade rege sobre o sistema, criando vinculos de subordinagéo
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através de graus de poderes, de situacdes e responsabilidades, enquanto que nas

inovacdes sociais vemos uma aproximagéao efetiva com a relagao sistémica no modo

de pensar, conectar e interagir para a tomada de decisoes.
A teia da vida consiste em redes dentro de redes. Em cada escala, sob
estreito e minucioso exame, 0s nds da rede se revelam como redes
menores. Tendemos a arranjar esses sistemas, todos eles aninhados
dentro de sistemas maiores, em um sistema hierarquico, colocando os
maiores acima dos menores, a maneira de uma piramide invertida. Mas
isso € uma projecao humana. Na natureza, ndo ha ‘acima’ ou ‘abaixo’,

e ndo ha hierarquias. Ha4 somente redes aninhadas dentro de outras
redes. (CAPRA, 1997, p.3)

A figura 10 ilustra como essa abordagem néo esta somente alinhada com a
tomada de decisdes, e sim numa mudanca de perspectivas sobre o modo como vemos

e compreendemos 0 mundo.

Figura 10 - Relacao hierarquica (a esquerda), relacdo sistémica (a direita).
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Fonte: E-book Inovacgédo Social, Escola Design Thinking, 2015, p.24.

Sob essa perspectiva, podemos citar também algumas outras abordagens que
se relacionam com contextos mais inclusivos ao modo de convivio dos individuos.
Aponta-se para um novo paradigma no capitalismo, onde parte-se da escassez, onde
nao ha recursos suficientes para todos, e as pessoas tendem a competir para
conquistar, para a abundancia, onde sobram recursos ao mudarmos nossa viséo de
mundo, fomentando a inteligéncia coletiva, colabora-se para criar.

A inovacéo social estabelece um novo paradigma no capitalismo, fa-
zendo com que 0s negdcios feitos por pessoas e para as pessoas se
transformem em reais sistemas de troca, numa relacao benéfica muatua,

construindo solugbes que respondam as necessidades sociais.
(ESCOLA DESIGN THINKING, 2015, p.7)
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Figura 11 - Paradigma da Escassez x Paradigma da Abundancia.
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Fonte: Ramos, em Social Good Brasil, 2015.
Vemos na figura 11 o raciocinio que da suporte a légica da abundéancia, onde
a solugéo individual da espaco a solucdo cocriada, coletiva, que uma vez dentro de
um cenario onde o valor social se sobrepde ao valor privado, muito mais do que lucro,

busca-se por propdsito.

Dentro desse paradigma que se estabelece na inovagdo social, percebe-se
uma profunda mudancga nos valores que constituem reais sistemas de trocas através
de relacdes benéficas matuas, que orientadas na construcao de solu¢des contribuem
nas respostas as necessidades sociais.
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3.2 DESIGN PARA INOVACAO SOCIAL

A inovacao dentro do design pode ser vista sob diversas perspectivas pois
sempre esteve presente enquanto elemento agregado a uma nova oferta de produto
ou servigo. Tal conceito acompanha o campo do design desde o seu surgimento,
porém, ao longo da historia, por vezes criticou-se a atividade projetiva para fins
meramente mercadologicos.

Seria presungoso afirmar que o design pode desempenhar um papel
decisivo nessa crise generalizada — pois o design também é objeto da
crise. Porém, seria igualmente presuncoso negar a capilaridade das

atividades projetuais no tecido da sociedade em crise, pois €
participante ativo na configuragdo do cenério atual. (BONSIEPE, 2012)

Podemos destacar diversos momentos onde o design atuou em busca de
horizontes mais humanizados, em meados do século 19, por exemplo, enquanto se
celebrava o grande sucesso da Revolucéo Industrial na Grande Exposi¢éo no Palacio
de Cristal em Londres, o movimento Arts and Crafts tecia diversas criticas a tal
modelo, buscando trazer a tona o discurso da dimensdo humana no projeto, assim
como a valorizacao do saber artesdo. O grande apice do desenvolvimento de tal I6gica
industrial foi alcancado apés as grandes guerras mundiais, onde as nacfes
vencedoras viveram momentos de forte estimulo a economia do consumo, tendo a
tecnologia industrial e a publicidade como fortes aliadas. Durante a década de 60,
voltou-se a discutir sobre o poder servil do design dentro de tal cenario consumista,
onde destaca-se em 1963 o Manifesto First Things First, publicado pelo designer Ken
Garland com anuéncia de outros 22 designers gréaficos que criticavam o desperdicio
do talento dos designers empregado em grandes jornadas que atendiam ao mercado
de consumo e a publicidade. (PEREIRA JUNIOR, 2017).
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Figura 12 - Manifesto First Things First, 1963.

[IPst

A manifesto

We, the undersigned, are graphic
designers, photographers and students
who have been brought up in a world
in which the techniques and apparatus
of advertising have persistently been
presented 1o us as the most

lucrative, effective and desirable
means of using our talents. \We have
been bombarded with publications
devoted to this belief, applauding

the work of those who have flogged
their skill and imagination to sell

such things as:

cat food, stomach powders, detergent,
hair restorer, striped toothpaste,
aftershave lotion, beforeshave lotion,
slimming diets, fattening diets,
deodorants, fizzy water, cigarettes,
roll-ons, pull-ons and slip-ons.

By far the greatest time and effort
of those working in the advertising
industry are wasted on these tnivial
purposes, which contribute little

or nothing to our national prosperity.

In common with an increasing number
of the general public, we have reached
a saturation point at which the

high pitched scream of consumer
selling is no more than sheer noise.
We think that there are other things

society will tire of gimmick
merchants, status salesmen and
hidden persuaders, and that the
prior call on our skills will be

for worthwhile purposes. With this
in mind, we propose to share our
experience and opinions, and to
make them available to colleagues.
students and others who may be
interested.

Edward Wright
Geoffrey White
William Slack
Caroline Rawlence
lan McLaren
Sam Lambert
Ivor Kamlish
Gerald Jones
Bernard Higton
Brian Grimbly
John Garner
Ken Garland

(hings
[IPst

Fonte: https://gdblogs.shu.ac.uk/

more worth using our skill and Anthony Froshaug
experience on, There are signs for Rabin Fior

streets and buildings, books and

periodit catalogues, i ﬁgﬁ,"b“:,?f“e"'
manuals, industaal photography, Harriet Crowder
educational aids, films, television Anthony Clift

features, scientitic and industrial f
publications and all the other media  Son2rs ramom
through which we promote our trade, Ray Carpenter
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Garland trouxe em seu manifesto propostas para uma inversao de prioridades
no uso dos talentos dos designers, que em sua maioria eram utilizados meramente
como instrumento de venda de produtos de consumo, apontando que tais habilidades
deveriam ser aplicadas em propositos mais nobres, defendendo uma maior

consciéncia social em torno da atuagao do designer.

Ao longo da década de 60 e 70, foram diversos 0s movimentos que
contribuiram para fortalecer esse discurso, os movimentos de contracultura, a defesa
pela liberdade de expresséo, a busca por direitos igualitarios de género e raca também

podem ser citados.

No design, coletivos como o Ne Pas Plier e Grapus utilizaram os cartazes como
suporte para veicular mensagens sociais em oposi¢cao a modernidade e a sociedade
do espetaculo®3, contribuindo para a revolugéo que tomou conta das ruas de Paris em
68.

13 Termo que se relaciona ao livro do marxista Guy Debord, publicado em 1967. Trata-se de
uma critica tedrica sobre consumo, sociedade e capitalismo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Guy_Debord
https://pt.wikipedia.org/wiki/1967
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cr%C3%ADtica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sociedade_de_consumo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sociedade_ocidental
https://pt.wikipedia.org/wiki/Capitalismo
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Figura 13 - Cartazes do Coletivo Grapus, 1968.
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Fonte: https://www.grapheine.com/

Papanek, ja trazia na apresentagao de seu livro ‘Design for the Real World’ os
efeitos nocivos que o design traz para a sociedade quando se dedica a “convencer as
pessoas a comprar coisas que ndo necessitam, com dinheiro que ndo possuem, para
impressionar pessoas a quem nao lhes importam” (1977, p.1). Dessa forma, Papanek
convocou os designers a tornarem-se instrumentos de transformacéo social, em vez

de serem utilizados como ferramentas cosméticas de venda.

Em meados dos anos 80 e 90, Bonsiepe explorou tais discussdes no contexto
dos paises em desenvolvimento, tidos como periféricos, falando sobre sua
dependéncia tecnoldgica e como esta afetava o desenvolvimento de tais nacdes,
discutiu também acerca das relacdes do design com a democracia na busca pela
autonomia projetual (BONSIEPE, 2012). Margolin, na mesma época buscou
aprofundar o debate sobre a teoria do design e na sua necessidade de ser
interdisciplinar, incitando a uma aproxima¢ao do campo com as ciéncias sociais no
desenvolvimento de projetos que sejam mais orientados aos beneficios sociais do que

aos beneficios comerciais. (MARGOLIN, 2014).
Observando a histéria das Ultimas duas décadas, podemos perceber
trés mudancgas fundamentais: primeiro, uma gradual erosdo do dominio
publico; segundo, um aumento da assimetria entre interesses

comunitarios e interesses privados; e terceiro, 0 esvaziamento e até a
tergiversacdo do conceito de democracia. (BONSIEPE, 2012)

Nos anos 2000, aconteceu a republicacdo do Manifesto First Things First, na
revista AdBusters, publicacdo reconhecida pelo seu viés anticonsumo, reiterada por
designers da época, onde destaca-se que 0s mesmos problemas citados na
publicacdo original em 63, continuam a impactar o nosso modo de vida durante a
virada do milénio (PEREIRA JUNIOR, 2017).


https://www.grapheine.com/
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Ezio Manzini € um dos pesquisadores que tem discutido premissas para um
design orientado a inovacéo social e sustentabilidade, tendo feito nos ultimos 10 anos
importantes contribuicdes ao tema, além de presidir a rede mundial de inovacgéao social
DESIS (Design de Sistemas para Inovacdo Social e Sustentabilidade), laboratorios
colaborativos situados em diversos lugares em todo mundo. No Brasil, a rede possui

cinco laboratorios.

Dentro dos laboratérios DESIS, Manzini e seus diversos colaboradores buscam
explorar as fronteiras da acao do design na inovacao social, através de experimentos
praticos e investigacfes em torno de novas iniciativas que emergem da sociedade, na
busca por novas formas de convivio.

Hoje, a inovagao social esta gerando uma constelacdo de pequenas
iniciativas. No entanto, se forem criadas condi¢cfes favoraveis, essas
pequenas invencdes sociais locais e seus prototipos funcionais podem
se espalhar. Eles podem ser ampliados, consolidados, replicados e
integrados com programas maiores para gerar mudancgas sustentaveis
em grande escala. Para isso, sd0 necessarias novas competéncias de
design. Na verdade, os processos de inovacdo social exigem visdes,
estratégias e ferramentas de codesign para passar de ideias para
solu¢cdes maduras e programas viaveis. Ou seja, eles pedem novos

recursos de design que, como um todo, podem ser definidos como
design para inovacgéo social. (DESIS, 2017)

Dessa forma, o campo do design através do tempo vem se ressignificando, na
busca por essas novas competéncias apontadas acima. Sao novas formas de ver o
mundo, através de novas abordagens que vém sendo experimentadas, a partir da
mediacdo de saberes advindos das mais diversas areas do conhecimento, possiveis
devido ao uso de ferramentas de colaboragao no design.

O designer sabe que para identificar os reais problemas e soluciona-los
de maneira mais efetiva, é preciso aborda-los sob diversas perspectivas
e angulos. Assim, prioriza o trabalho colaborativo entre equipes
multidisciplinares, que trazem olhares diversificados e oferecem
interpretacdes variadas sobre a questédo e, assim, solu¢gdes inovadoras.

(VIANNA ET AL., 2012, p.13)
A premissa colaborativa apontada no design para a inovagao social se da pelo

reconhecimento da complexidade dos problemas reais e da necessidade de
compreendermos com mais profundidade as caracteristicas que permeiam cada um
desses problemas. Ao abrirmos tal precedente, permitimo-nos explorar a 6tica que
cada campo do conhecimento desenha sobre determinada tais problemas e, a partir
dos aprendizados levantados, pode-se experimentar com mais assertividade a busca

por solucdes efetivas.
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Cipolla e Moura (2012) apontam que apesar do fato de que inovacgdes sociais
podem ndo ser planejadas ou ocorrer de forma espontanea, se condi¢des favoraveis
forem criadas através do design, elas podem ser encorajadas, empoderadas,
reforcadas, sistematicamente melhoradas, combinadas, consolidadas, replicadas,
multiplicadas, ampliadas, propagadas, integradas com sistemas maiores para gerar
mudancas sustentaveis em grande escala, ou apontar para uma dire¢do ainda mais

sustentavel.

As autoras apontam quatro papéis que sintetizam como o design pode atuar
para a inovacéo social (2012). S&o eles:

e Design como fortalecedor: tem como objetivo fortalecer iniciativas existentes,
porque o designer aprende com as solucfes propostas e encontra formas de
expandi-las;

e Design como multiplicador: no que se relaciona a capacitar as pessoas para
inovar, por ser uma abordagem gue inspira novas solucdes e comportamentos;

e Design como visionario: criando e fazendo ver novos cenarios e solu¢cdes mais
sociais e sustentaveis, que através de protétipos, tangibiliza, encoraja e da
suporte para esses hovos comportamentos;

e Design como conector: conectando e articulando diferentes atores e fontes

necessarias para que a inovacgao social aconteca.

Esses papéis estdo melhores descritos no quadro 4 a seguir, onde as autoras

procuraram explanar suas abordagens.



Quadro 4 - Abordagens do design através da inovacéo social

Design como
fortalecedor

Design como
mutiplicador

Design como
visionario

Design como
conector

- I[dentifica cases de
inovacao social;
- Mapeia atores, contextos,

- Identifica
comportamentos
extremos de inovacao

- Identifica contextos com
necessidades de inovacao
social;

- Mapeia fontes fisicas,
humanas e estratégicas
que sao necessarias para a

59

atividades e
relacionamentos;
- Busca insights sobre

motivagoes, problemas e |motivacdes, problemas e |oportunidades; problemas e
oportunidades; oportunidades; - Visualiza cendrios mais oportunidades;
- Cria ideias fortes; - Traduz comportamentos |sustentaveis; - Visualiza

- Prototipa e desenvolve
ferramentas para apoiar e
dimensionar os cases.

social;
- Busca insights sobre
comportamento,

- Busca insights sobre
comportamento,
motivacdes, problemas e

inovacao social;
- Entende e busca insights
sobre interacdes,

relacionamentos mais
sustentaveis;

- Prototipa e desenvolve
esses relacionamentos
como parte de um sistema
integrado.

em solugdes e idéias;

- Prototipa e desenvolve
as solucoes;

- Replica solugoes em
outros contextos para
resolver desafios sociais.

- Prototipa e desenvolve
as solucoes;

- Monitora
constantemente solugoes
em contextos que
favorecem um futuro
sustentavel.

Fonte: Cipolla e Moura (2012, p.44)

Pensar na atuagéo do designer de forma mais alargada contribui para o melhor

entendimento de seu papel para a inovacéo social. Como aponta Manzini (2017), o

designer atua em processos abertos, por meio de uma multiplicidade de atividades de

design que possuem suas proprias modalidades, seus préprios cronogramas e

resultados bem definidos, portanto tais caracteristicas precisam ser entendidas de

maneira apropriada, dessa forma, o autor aponta algumas caracteristicas para o

alcance pratico de sua atuacao:

Pensar e atuar por projetos: Onde as iniciativas desenvolvidas por designers
possam em algum momento ser concluidas, no que se refere a elaboracao de
um plano estratégico que prevé a entrega de um protétipo, permitindo que em
certo ponto os participantes do projeto criem autonomia para assumir as
atividades de codesign e coproducdo necessarias para sua continuidade. Em
relacéo ao prototipo citado, é algo que deve estar previsto de forma cuidadosa
na estratégia, o fim de um ciclo, e cabe ao designer nutrir esse fim de ciclo com
elementos que estimulem a construcdo de horizontes futuros atraves do
esforco comum.

Coalizdes do design e programas de design: Quanto a necessidade de reunir
atores de forma estratégica e com eles desenvolver um conjunto de valores
comuns e interesses convergentes. Trata-se de ver o processo de design para

a inovacgao social de forma estruturante, desde o alinhamento dos individuos
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que atuardo no processo junto a criacdo de uma visdo compartilhada, ou
programa de design, no que se refere ao que sera feito e de como sera feito.

Manzini (2017, p.84) aponta que “administrar o delicado equilibrio entre a
necessidade de lancar ideias e de reunir ideias de outras pessoas € a primeira
e mais fundamental capacidade que especialistas de design devem demonstrar

gue possuem.”

Facilitadores, ativistas, estrategistas e promotores culturais: Designers podem
atuar de forma operacional em diversos cenarios possiveis, como destaca:

o Enquanto facilitadores, designers podem atuar facilitando dialogos
guanto ao rumo de inovagdes sociais existentes, ou trazer ferramentas
gue corroborem para a uma mudanca de contextos onde as inovacdes
tém sido utilizadas, ajudando a adotar ou a manter uma abordagem de
design e, contribuindo para torna-las ainda mais eficazes, acessiveis e
potencialmente replicaveis.

o Em um cenério onde ndo ha inovagdes sociais em andamento, o
designer pode atuar como ativista, como um hacker. Neste ponto, nao
se refere necessariamente a organizar piquetes e manifestacdes, e sim
focalizar suas acfes a partir de seus principios, de sua cultura, na forma
de ser e de se comportar, que dentro de determinado contexto podem
oferecer oportunidades de desencadear discussdes importantes e a
partir delas, acoes.

o Quanto ao ser estratégico, podemos relacionar a capacidade de
coordenar diferentes iniciativas, criar redes, e desenvolver processos
gue podem gerar amplas mudancas sistémicas.

Isso significa produzir visbes e propostas capazes de criar colaboragéo
(entre atores) e sinergias (entre diferentes projetos); conectar iniciativas
locais com outras em escalas maiores a fim de que se fortalegam
mutuamente; entrelacar questdes econémicas e técnicas com questdes
culturais, a fim de que as primeiras tornem as Ultimas mais concretas e
as ultimas tornem as primeiras mais significativas. (MANZINI, 2017,
p.85)

o Enquanto promotores culturais, especialistas em design podem

alimentar dialogos com a sua cultura especifica, com novas ideias e
valores e desenvolvendo acdes que permitam novas reflexdes, gerando,

como afirma o autor, “um ciclo positivo entre acdo e reflexao”,
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exercitando assim uma capacidade critica em torno de sua experiéncia

e das discussfes em torno delas.

A partir do exposto, observa-se que o design tem contribuido para uma
estruturacdo pertinente as inovagfes sociais, como citado anteriormente, seu carater
multidisciplinar e empatico, aliado a metodologias que se desenham de forma
horizontal, colaborativa e centrada no ser humano auxiliam na sua atuacdo em
diferentes contextos e contribuem para solu¢des que prezam pela escala humana,
compreendendo novos modos de vida, novas formas de organizar, assim como de

pensar e agir.

O design para a inovacgao social, se apresenta no mundo globalizado na busca
pela reordenacdo dos elementos que até entdo alicercaram o modo de vida em
sociedade, desta forma, as cidades surgem como cendrio para aplicacdo de tais
exercicios. Para que o conceito de inovacao cidada seja alcancado, se faz necessario
um melhor entendimento contextual sobre a cidade e os elementos que a compdem e
corroboram na atividade projetual diante de tal cenério, traremos entdo, na préxima
secao o entendimento do fendmeno urbano utilizado no delineamento do presente

estudo.

3.3 A CIDADE, O COMUM E AS COMUNIDADES

As cidades, tidas como grandes aglomeracbes de pessoas em uma
determinada area geografica, com suas inUmeras edificacbes, estruturas, vias e
divisbes politico-geograficas, desenvolvem atividades sociais, econdmicas,
industriais, comerciais, culturais, administrativas, entre outras. Discussdes sobre
futuros sustentaveis para tais instituicbes vém sendo colocadas cada vez mais no

centro das atencdes por diferentes areas do conhecimento.

Pode-se perceber nos grandes centros urbanos tendéncias que acompanham
diversos formatos de desenvolvimento, do poder centralizado, tido como
representativo, das verticalizagbes e monopodlios, até ressignificacbes em torno de
hébitos e formas de convivio urbano sustentaveis através de arranjos criativos, aces

de ativismo e processos participativos em politicas e a¢cdes publicas.

Barros aponta que:
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A cidade, possui uma forma, uma estrutura fisica e concreta sobre a
qual se estabelece uma sociedade que, por outro lado, atua
permanentemente na reconstrugdo e reapropriacdo desta mesma
estrutura urbana, nas suas diversas leituras e redirecionamentos. A
preocupacdo com os desenvolvimentos morfolégicos da cidade, com o
crescimento urbano, com a apropriacdo do espaco pela sociedade que
nele se insere, e ainda com uma histdria desta forma, deste crescimento
e desta apropriacdo social do espaco se apresenta como um vasto
campo de estudos que contou com o trabalho aprofundado de grandes
urbanistas, mas também de socibélogos, geografos e historiadores que
aprenderam a associar forma, funcédo e sociedade. (BARROS, 2007,

p.8.)

Essas dinamicas de reconstrucéo e reapropriacdo em torno da forma e funcéo
das cidades apontadas pelo autor, ddo margem a uma participacao ativa do design
enquanto campo mediador de solu¢des para problemas complexos, como discutido
anteriormente.

A questdo de que tipo de cidade queremos néo pode ser divorciada do
tipo de lacos sociais, relagdo com a natureza, estilos de vida,
tecnologias e valores estéticos desejamos. O direito a cidade esta muito
longe da liberdade individual de acesso a recursos urbanos: é o direito
de mudar a nés mesmos pela mudanca da cidade. Além disso, é um
direito comum antes de individual j& que esta transformacdo depende

inevitavelmente do exercicio de um poder coletivo de moldar o processo
de urbanizagdo. A liberdade de construir e reconstruir a cidade e a nos

7

mesmos €, cCOmo procuro argumentar, um dos mais preciosos e
negligenciados direitos humanos. (HARVEY, 2012, p.74)

Pensar a cidade que queremos é um exercicio de cidadanial4, termo que se
relaciona a pratica dos direitos e deveres dos cidaddos dentro da cidade, porém
projetar a cidade e o que cabe nela tem sido um direito exclusivo dos que se
denominam ‘politicos de profissao’, que surgidos na segunda metade do século XIX,
nao exercitam a participacdo popular como direito democratico. Sintomer (2010)
argumenta que tal movimento contrabalanca amplamente o lento acesso de todos os
individuos adultos a cidadania, ao limita-los ao papel de leigos face aos profissionais

da politica.

No espectro da cidadania, o cidaddo se manifesta enquanto ser coletivo.
Destacam-se, dessa forma as comunidades, que sao formadas a partir dos lagos
sociais, conceito que esta ligado a proximidade de territorios, relagdes de vizinhanca

e 0 sentimento de pertencimento a determinada coletividade.

14 Conjunto de direitos e deveres exercidos por um individuo que vive em sociedade, no que se refere ao seu
poder e grau de intervenc¢do no usufruto de seus espacos e na sua posicdo em poder nele intervir e transforma-
lo. (PENA, 2018)
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Se vier a existir uma comunidade no mundo dos individuos, sé podera
ser (e precisa sé-lo) uma comunidade tecida em conjunto a partir do
compartilhamento e do cuidado matuo; uma comunidade de interesse e
de responsabilidade em relac&o aos direitos iguais de sermos humanos
e igual capacidade de agirmos em defesa desses direitos. (BAUMAN,
2001, p.134)

Ao nos aproximarmos do termo comunidade, nos relacionamos com formas de
viver o comum, o sentimento coletivo de nds, que permite estabelecer interconexdes
entre o subjetivo, no que se relaciona ao pertencimento, a existéncia de objetivos
comuns, ao que nos mantém unidos em relacdo ao que nos separa, com o objetivo,
gue costumeiramente esta associado a espacialidade, a territorialidade (LEANDRO,
2008).

Portanto, comunidades podem estar relacionadas tanto a territorialidade mas
também, a um grupo de individuos que vive um comum. O Instituto Procomum —
Procomum (2017) tem trabalhado bastante em torno do conceito de ‘comum’, e aponta

as diversas possibilidades de sua aplicagéo, como descrito a seguir:

e E formado pelos bens comuns em si (o planeta, o patriménio socioambiental,
0 corpo, o urbano e o digital) somados a gestdo desses bens por comunidades
gue se autogovernam criando procedimentos e regras que garantam o usufruto
entre todas e todos — e impecam a apropriacdo do bem por um ou alguns, o
chamado cerceamento;

e E um modelo de governanca operado por uma rede entre comuneiras e
comuneiros, suas comunidades e o planeta (pessoas, iniciativas e
infraestruturas);

e E um processo politico que nos convoca a agir para além das formas
estratificadas do mercado e do Estado moderno;

e E também uma alternativa econémica que produz no interior das comunidades
(locais ou globais) relacdes de reciprocidade (dadiva), generosidade e
solidariedade, as quais privilegiam o valor de uso ao de troca;

e E a vida em coletivo — sendo esse coletivo formado pelos humanos, suas
criacoes (0os ndo-humanos) e os demais seres viventes que coabitam a Terra
(ela propria um ser vivo). Portanto, um sistema socioecologico;

e E uma transformac&o cultural de grandes proporcées, como resultado de um
processo escorado em afetos, sentidos e na espiritualidade. Um tutorial pratico

para uma vida de alegria e imaginagéo.
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Temos na perspectiva de Negri e Hardt (2009) o comum apresentado em uma
dupla dimensé&o, uma que se define como processo de producao, e relaciona-se as
condicdes de producdo biopolitical®, que foram ressignificadas ou impostas pela
producao capitalista e como fundamento da existéncia humana e tudo aquilo que ela
alcanca. Dessa forma, o comum esta além das dicotomias entre bem e mal, publico e
privado, socialista e capitalista, e articula bases tedricas do que o0s autores
denominam “o governo da revolugao”, capaz de reunir biopolitica, trabalho, educacao,
identidade e amor. O comum é terreno para novas formas de exploracdo das

capacidades existenciais e cognitivas humanas.

Diante de tal complexidade, o designer encontra na cidade uma plataforma
repleta de elementos configuraveis que podem ser experimentados em busca de
melhores cenarios para o convivio social, como defende Margolin (2006), os designers
estdo entre aqueles cujas contribuicdes positivas sdo essenciais para a construgcao de
um mundo mais humano. Treinados em muitas disciplinas, seja design de produto,
arquitetura, engenharia, comunicacao visual ou desenvolvimento de software, sédo
responsaveis pelos artefatos, sistemas e ambientes que compdem o mundo social -
pontes, edificios, internet, transporte, publicidade e roupas, para citar apenas alguns
exemplos. As empresas nao teriam nada para fabricar sem designers, nem teriam
servicos para oferecer. Paradoxalmente, os designers unidos como uma classe
profissional podem ser excessivamente poderosos e, no entanto, suas vozes nos
diversos foruns em que as politicas e os planos sociais sdo discutidos e debatidos
raramente estdo presentes. Embora o mundo tenha ouvido muitos pedidos de
mudanca social, poucos vieram dos proprios designers, em parte porque a
comunidade de design ndo produziu seus proprios argumentos sobre o tipo de
mudanca que gostaria de ver.

15 Biopolitica é o termo utilizado por Foucault para designar a forma na qual o poder tende a se modificar
no final do século XIX e inicio do século XX. As préticas disciplinares utilizadas antes visavam governar
o individuo. A biopolitica tem como alvo o conjunto dos individuos, a populagao. A biopolitica é a pratica
de biopoderes locais. No biopoder, a populagdo é tanto alvo como instrumento em uma relacédo de
poder. “Os instrumentos que o governo se dara para obter esses fins [atendimento as necessidades e
desejos da populacdo] que sdo, de algum modo, imanentes ao campo da populacdo, serdo
essencialmente a populacao sobre o qual ele age"(Foucault, 1978).
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O designer, dentro de tal contexto, tem atuado em diferentes frentes que
operam na urbe?®, sequndo Margolin (2006), seja por meio do design, propriamente
dito, projetando artefatos que interagem com as pessoas desde a memodria, onde
podemos citar mobiliarios, elementos graficos da paisagem, e até na interacdo

informacional, como um sistema de sinalizacdo de uma cidade.

Figura 14 - Padrdes das calcadas da cidade de Sdo Paulo.
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Fonte: https://concertosgerais.files.wordpress.com/

Também se faz necessaria uma articulacdo critica acerca das condi¢cbes
culturais que elucidam o efeito do design na sociedade, pois como pode-se perceber,
no Brasil ainda ndo ha clareza em torno das praticas do design e nas reflexdes que o
campo tem a contribuir em torno dos modos de vida nos espagos urbanos. Essa
tomada de consciéncia se faz importante tanto para a cultura do design brasileiro
guanto para a sociedade, que se beneficia com suas acfes. Outra possibilidade
apontada por Margolin € em como o design pode contribuir na construcdo de uma
consciéncia politica, onde tem se buscado cada vez mais por processos de
participacdo e colaboracdo para o engajamento social. Esses tipos de acdes
fortalecem vinculos e criam pertencimento entre os individuos. Manzini (2008, p.71)
indica que: “cidadaos colaborativos s&o grupos de pessoas que colaborativamente
resolvem problemas ou abrem novas possibilidades (e que, novamente, tornam-se
coprodutores dos resultados obtidos)”. Portanto, a luz dos comuns e de suas

potencialidades, podemos enxergar a cidade como um grande laboratério, onde

16 Sinénimo de cidade
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comunidades, especializadas ou ndo, diariamente experimentam processos em busca
de melhores formas de convivio, dentro desse prisma, o design enquanto campo do
conhecimento, possui valiosas contribuicbes que permitirdo, através da colaboracéo,
uma expansao entre as fronteiras do conhecimento humano e de sua capacidade de

agir em conjunto.

Na proxima secédo traremos o conceito de laboratérios cidadaos e como ele
dialoga com a inovacao social, fazendo emergir inovacdes tidas como inovagcdes

cidadas.
3.4 A INOVACAO CIDADA E OS LABORATORIOS CIDADAOS

Dentro do grande todo de complexidades existentes na cidade, comunidades
distintas tem procurado formas de converter seus problemas em solucbes comuns a
todos. Sdo diversos os estudos que tratam de experimentos que lidam com as
diferentes formas de viver as cidades, suas esferas sociais, politicas, geograficas e

culturais.

E no contexto desses experimentos que a inovacéo cidada surge e é definida
por Ciudadania20 como:
A participacdo ativa dos cidaddos em iniciativas inovadoras que
procuram transformar a realidade social, a fim de alcangar uma maior
inclusdo social. Atualmente, é habitual que estas iniciativas estejam
apoiadas pelas tecnologias digitais, 0 que permite que muitos coletivos
tenham uma maior capacidade de auto-organizacdo através de praticas
colaborativas, de trabalho em rede e de transferéncia de
conhecimentos, ao mesmo tempo que facilitam um melhor

aproveitamento da inteligéncia coletiva a nivel tanto local como global.
(CIUDADANIAZ20, 2013)

Dessa forma, a inovacao cidada nao se apresenta necessariamente como um
conceito distinto da inovacédo social, e sim como um aprofundamento das suas
praticas em direcdo a processos mais colaborativos e abertos, transformando
cidaddos em inovadores sociais, ou seja, agentes de transformacao orientados ao
bem estar social dos cidaddos (PASCALE, 2013).

E nesse contexto que reinserimos o conceito de laboratério cidaddo. Tendo em
vista que um laboratério cientifico € tido como um lugar equipado para experiéncias
ou trabalhos de indole cientifica ou para a aplicacdo pratica dos conhecimentos

cientificos em termos de analises e exames, um laboratério cidadao traz esse aspecto
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experimental ao fazer uso de métodos e técnicas — cientificas ou ndo — na elaboragéo
de processos emancipatérios para a sociedade. Para Parra et al. (2017, p.5), “a
dimensao ‘cidadd’ dos laboratérios relaciona-se a uma radicalizacdo ou
aprofundamento da experiéncia democratica, no ambito da producéo de saberes e da

participagéo politica.”

A inovacéo cidada (IC) ndo € necessariamente distinguida da inovacao social,
ambas possuem um forte discurso em torno de solugcdes que busquem por
transformacdes sociais, porém, pode-se destacar a perspectiva cidada tida como
elemento chave para a producéo de inovagdes sociais.

O conceito de laboratério cidaddo € presente no trabalho de diversos
pesquisadores que descrevem caracteristicas comuns, porém percebe-se também a
peculiaridade das diferentes 6ticas nas quais se interpretam esses laboratérios,
portanto no quadro abaixo, apresentamos as definicdes encontradas durante o

estudo.



Quadro 5 - Definicdes sobre laboratérios cidadaos.
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Sanguesa(2013)

E um organismo em que as atividades de aprendizagem sio
desenvolvidas pelos cidadaos, focada nos aspectos tipicos da
tecnocultura. A aprendizagem, no entanto, é pratica e resulta
em produtos e novos conhecimentos em consonancia com a
pratica de design da tecnocultura.

%

Lafuente e Estalella (2015)

Coletivos de urbanismo emergentes onde experimentamos
nossa capacidade de aprender a viver juntos enquanto
formamos e produzimos propostas vidveis, para abordar os
problemas do nosso meio ambiente. Sao feitas propostas e,
acima de tudo, a experiéncia do urbano é reconfigurada.

Parra et al.(2017)

Um ambiente em que as condicbes de participacdo entre
diversos atores sejam as mais favoraveis a cocriacdo de um
novo problema ou objeto epistémico.

Instituto Procomum (2017)

Um laboratério cidadao é uma rede colaborativa formada por
pessoas, iniciativas e infraestruturas que se articulam para
produzir, de baixo para cima, solucées inovadoras para
melhorar a vida em comum dos habitantes de uma localidade.

Ciudadania20 (2017)

Sao espacos nos quais pessoas com diferentes conhecimentos
e diferentes graus de especializacdo se relunem para
desenvolver projetos conjuntos. Sao espacos que exploram as
formas de experimentacao e de aprendizagem colaborativa
que surgiram a partir das redes digitais para promover
processos de inovacdo cidada. Sob o ponto de vista do
processo de IC, estes projetos trabalhados e criados em
laboratérios cidadaos, tém a caracteristica de procurar uma
transformacao social que contribua para o desenvolvimento
cultural, social e econémico dos nossos paises.

Pierro (2017)

Espaco de producéo aberto para o conhecimento. E um lugar
capaz de acolher um grupo heterogéneo de atores que tentam
dar forma a um anseio social. E um lugar onde nos forcamos a
identificar um problema, documenta-lo, mostrar suas
caracteristicas mais notdveis, contrastar os diferentes pontos
de vista, explorar as diferentes formas de abordagem, tirar
conclusées e comunicar as descobertas, duvidas , falhas e
aprendizagens.

Mendonca (2017)

Ambientes que se dedicam a materializacdo de ideias por meio
do trabalho colaborativo. Sdo espagos urbanos ou rurais,
centrais ou periféricos, que promovem, por meio de diferentes
dinamicas, o acesso ao conhecimento de maneira horizontal,
tendo como ponto de partida a necessidade de criar,
desenvolver ou solucionar questdes relativas a iniciativas
cidadas.

Fonte: Elaborado pelo Autor.
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No contexto do estudo, adotaremos laboratérios cidaddos como ambientes —
fisicos ou ndo — que promovem por meio de dindmicas de colaboracao, aprendizagem
e convivéncia, experimentos que busquem por transformacéo social.

Iniciativas que se identificam como laboratérios tem sido cada vez mais
recorrentes, o termo sugere plataformas abertas que articulam capacidades da
comunidade, infraestruturas sociotécnicas, processos de mediacdo e um marco de
principios associados a defesa dos bens comuns e a producdo do conhecimento de
forma coletiva, como aponta Ricaurte (2014). O termo também surge na literatura
como uma traducado néo literal do conceito de living lab, que, como sugere Battisti
(2014) trata-se de uma forma de organizacdo que é gerida por parcerias publico-
privadas (PPPs) e que tem por objetivo a promoc¢ao de uma interacdo continua com
cidadaos através da tecnologia, a fim de permitir que os cidadaos utilizem os servicos
que satisfacam suas necessidades especificas.

Uma outra perspectiva apontada por Quijano e Brussa (2017), € a de que o
conceito de laboratérios cidaddos ndo esta completamente atrelado ao de living labs,
devido a abertura dada para o engajamento do cidadao, o envolvimento de grupos ou
cidadaos frequentemente esta relacionado a transmissdo de competéncias digitais e
0s resultados ndo contemplam seus autores, que sao tidos muito mais como usuarios
ou testadores dos produtos feitos de forma colaborativa. Ou seja, durante o processo,
o cidaddo pode ndo ser parte ativa das decisdes sobre o que, como e por que levar a
cabo uma inovacao de impacto civico. Tais relacdes ndo estdo necessariamente
contidas em todos os living labs, mas podem estar presentes em alguns projetos.

Encontramos no trabalho de Silva (2017) algumas evidéncias de que o que
pode estar caracterizando de forma mais precisa um laboratorio cidadao, seria a sua
intencao estar predominantemente voltada ao desenvolvimento de inovacdes sociais.
Lafuente (2017) traz em entrevista cedida a Revista FAPESP que um laboratorio
cidaddo é um espaco de producdo aberta ao conhecimento, que acolhe individuos
heterogéneos que almejam dar forma a um entorno social.

E portanto um lugar onde nos obrigamos a identificar uma problemética,
documenta-la, isolar suas caracteristicas mais notaveis, contratar os
distintos pontos de vista, explorar as diferentes formas de abordagem,

extrair conclusées e comunicar as descobertas, duvidas e fracassos.
(LAFUENTE, 2017)

Esse aspecto documental é articulado por diversos autores, por oferecer a

possibilidade do aprendizado a partir dos erros e acertos, assim como na troca de
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experiéncias por iniciativas geograficamente distintas, mas que trabalham em torno

de um mesmo bem comum.

O autor continua a entrevista afirmando a importancia de uma linguagem
comum, um espago de fala puramente democratico, onde todos tenham a
oportunidade de expor seus pontos de vista sem julgamentos. Os laboratérios
descritos por Lafuente, apostam na cultura do experimento, na diferenca dos pontos

de vista, em praticas abertas e ha comunicacao publica.

A partir das contribuicbes de Lafuente, podemos abrir ainda mais as
possibilidades em torno do que laboratérios cidaddos podem ser, chegando a
considerar até mesmo a profusdo de hortas urbanas, consideradas novas formas de
nos relacionarmos com o espaco da cidade, como exercicios laboratoriais de cidadaos
para cidadaos.

Estamos, entre todos, dando forma a ideia de que uma cidade séo suas
relacdes e ndo suas construcdes. Estamos reinventando a cidade como
um espaco comum. Temos dado diferentes nomes a esses movimentos

e mobilizacdes, como urbanismo-beta, urbanismo-feito-a-mao,
urbanismo-faca-vocé-mesmo. (LAFUENTE, 2017)

As definicbes em torno de um modelo de laboratério cidad&o ainda contemplam
linhas bastantes ténues pois trata-se de um conceito que esta em continua expansao,
sdo diversas as discussdes que tem emergido em torno do surgimento de tais
laboratérios e em como cada um deles se relaciona com a inovacgao cidada.

O conceito de inovagéo cidada diz respeito ao maior envolvimento do
cidad&do em ag¢bes que modifiqguem a realidade e ajudem a se alcangar
maior incluséo social. As tecnologias digitais desempenham um papel
importante para disseminar esses projetos e facilitam a participacdo de
coletivos por intermédio de praticas colaborativas, trabalhos em rede e
transferéncia de conhecimento. Os laboratérios cidaddos, parte
essencial do modelo, funcionam como espagos de apoio a pessoas com
diferentes graus de informacdo que se reunem para desenvolver
projetos em conjunto. (MINC, 2015)

No Brasil, houve um movimento de aproximacdo com a inovagao cidada dada
a proximidade de diversos pesquisadores e atores culturais com a cultura livre digital,
gue ja apresentava caminhos para a democratizacado de conhecimentos técnicos para
usufruto de comunidades e populacdes que buscavam o fortalecimento de suas

identidades culturais.

Em meados dos anos 2000 tais exercicios democraticos ja eram vistos dentro

de Pontos de Cultura por todo o pais, no ambito institucional, os esforcos se
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concentraram principalmente no programa Cultura Viva que visava a incluséo social,

a construcéo da cidadania e a promocao da diversidade.

O programa oferecia suporte aos Pontos de Cultura — entendidos como
centros e projetos culturais comunitarios, distribuidos por todas as
regides do Brasil e extremamente generosos em termos de recorte de
linguagens, formatos, publico e modos de atuacdo. A estratégia de
cultura digital surgiria concretamente a partir do planejamento e da
implementacdo de uma metodologia de capacitacdo e uso efetivo — com
software livre e de codigo aberto — dos equipamentos digitais que eram
doados aos Pontos de Cultura. Contou com uma equipe de mais de 70
desenvolvedores, educadores e pesquisadores recrutados pelo
agitador cultural Claudio Prado em diferentes redes ativistas de todas
as partes do pais. Ao longo de alguns anos, foram realizados cerca de
duas dezenas de encontros regionais de conhecimentos livres, nos
quais conhecimentos técnicos eram oferecidos em relacdo com
dindmicas sociais e educativas adaptadas a cada contexto. Os Pontos
de Cultura, em um primeiro momento, somavam mais de 250. Até 2010,
chegariam a um total de 2.500. (FONSECA, 2017, p. 274).

A difusdo da cultura livre digital, atrelada aos diversos atores que se

envolveram nos projetos desenvolvidos através do Ministério da Cultura, propiciaram

um terreno fértil para a fundacdo de estruturas que posteriormente se tornariam

laboratorios experimentais de inovacao cidada.

O uso pleno dainternet e do software livre cria fantasticas possibilidades
de democratizar os acessos a informacdo e ao conhecimento,
maximizar os potenciais dos bens e servigcos culturais, amplificar os
valores que formam 0 nosso repertério comum e, portanto, a nossa
cultura, e potencializar também a produc¢éo cultural, criando inclusive

novas formas de arte. (GIL, 2004)

No trabalho de Fonseca (2014) sdo apontadas relagbes da cultura digital

brasileira com a profus@o de hacklabs, makerspaces e laboratérios experimentais no

cenario internacional, onde o autor elabora a ideia de espacos deixados

intencionalmente em branco, de maneira a assumir distintas identidades, formas de

trabalho e aspiracdes, de acordo com o publico, contexto e as parcerias que mobiliza

em torno de si.

Pouco a pouco, estamos vendo que a palavra laboratério comeca a ser
utilizada mais amplamente por artistas (media labs), ativistas digitais
(hacklabs), por aficionados a fabricacdo digital (fablabs) ou por
inovadores sociais (citizen labs). Caminhamos para um conceito aberto
de laboratério no qual qualquer cidadédo pode, em colaboragcdo com
outros, desenvolver projetos de inovacao de todo tipo, tecnoldgica ou
social. (PINTO e HURTADO, 2013, p.3)

Apesar das pequenas distingdes em torno de seus contextos, ou formas de

atuacao, tais espacos sdo unanimemente plataformas que facilitam a participacéo dos
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individuos nos processos de experimentacdo e desenvolvimento de novos projetos.
N&o exigindo dessa forma, uma orientacéo disciplinar prévia, buscando sempre reunir
pessoas com diversos saberes, dando espaco as acdes que promovam a cidadania

em processos de inovacgédo abertal’.

O conhecimento que ai emerge nao pretende a elaboracao de um saber
geral e abstrato, mas sempre fragil e situado. Um laboratério cidadéo
poderia entdo ser pensado em termos de suas praticas, protocolos,
infraestruturas, comunidades e sua economia, ensejando dindmicas de
invencdo democrética. (PARRA et al., 2017, p.5)

Podemos destacar a participacdo da SEGIB!® — Secretaria General Ibero-
Americana, através de seu projeto Innovacién Ciudadana, na disseminacdo do
conceito de inovacédo cidada na América Latina e em paises de lingua portuguesa e

espanhola.

O projeto Innovacion Ciudadana, nasceu em 2013 tendo como objetivo
promover a inovacgao cidada mediante o uso de meios digitais buscando fomentar a
transformacao social, a governanca democrética e o desenvolvimento social, cultural
e econdmico das nagodes participantes (CIUDADANIA20, 2017). Dessa forma, a partir
de um documento escrito de forma colaborativa que passou por amplos debates, o
projeto entregou a diversos Chefes de Estado que compunham a Cupula do Panama
em 2013, uma carta trazendo diretrizes para uma agenda de inovacéo cidada nos
paises Ibero-americanos. A carta teve grande aceitacdo e a partir dela, criou-se uma
agenda de 5 anos que desde entdo tem sido trabalhada através da criacdo de redes,

eventos e atividades que contribuem na disseminacéo do conceito.

17 Murray et al. (2010) define como um processo de aproveitamento da inteligéncia coletiva e distribuida das
multiddes. Ela se baseia em alguns principios que incluem: a colaboragdo, o compartiihamento, a auto-
organizacao, a descentralizagéo, a transparéncia do processo e pluralidade de participantes.

18 A Secretaria-Geral Ibero-Americana — SEGIB é uma instituicdo internacional construida para agregar
cerca de 22 paises que compdem a comunidade ibero-americana no mundo, sendo 19 da América
Latina de lingua espanhola e portuguesa mais Espanha, Portugal e Andorra, na Penisula Ibérica. A
SEGIB se apresenta como um espaco oficial de convergéncia, trabalho, acompanhamento e acordos
entre os paises dos dois lados do Atlantico, na promoc¢do da cooperacdo nos ambitos da educacéo,
coesdo social e cultura. (SEGIB, 2016)
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Figura 15 - Mapa com Iniciativas Cidad&s na Ibero-América
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Fonte: Ciudadania20, 2017.

A Rede de Laboratérios de Inovacdo Cidadad da Ibero-América esta
composta por instituicdes e iniciativas que se configuram como espacgos
para a experimentacgéo, abertos, colaborativos e ndo competitivos, onde
os cidadaos trabalham diretamente no desenho e desenvolvimento de
projetos que abordam os desafios especificos das suas proprias
comunidades. (CIUDADANIA20, 2017)

Entre as atividades realizadas pelo Innovacion Ciudadana podemos destacar a
| Jornadas Iberoamericana de Laboratorios Ciudadanos, em 2013, que trouxe distintas
experiéncias em inovacdo aberta, estabelecendo redes entre as experiéncias de
laboratorios existentes, analisando avangcos e maximizando resultados a fim de
garantir sustentabilidade aos experimentos, e 0 LABICBR, que aconteceu na cidade
do Rio de Janeiro em Novembro de 2015, onde junto ao Ministério da Cultura e o
Medialab-Prado, foi aberta uma chamada para a inscricdo de propostas de

experimentacdo e inovacao cidada para pesquisa, desenvolvimento, documentagao
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e/ou prototipagem. Assim como a realizacdo de residéncias no Medialab-Prado,

laboratério tido como referéncia mundial em Inovacédo Cidada.

Figura 16 - Chamada #LABICBR

LABGRATORIO i3€RG-AMERICANG DE iN@VAGAGI CIDADMR
15-29 NGVEM3RO 2015 - rRi@ DE JANEIRD S:RAS

Fonte: Ciudadania20, 2017
Podemos considerar entdo, que o conceito de inovacdo cidada estd em
profunda expansédo, sendo articulado de norte a sul, através de diversas redes
formadas por individuos que buscam por mudancas no status quo no qual nos
encontramos. S&o iniciativas que veem na colaborag¢do, na experimentacdo, na
empatia e no olhar sobre a comunidade e seus comuns, perspectivas de invencéo

para intervengao.

Os laboratoérios cidaddos dessa forma, trabalham na busca pelo rompimento de
fronteiras que polarizam o mundo, sejam elas entre especialistas e amadores, entre a
natureza e a cultura, entre o pensar e o fazer, entre arte e ciéncia, entre a academia
e a cidade e, principalmente entre a pesquisa e a acao.

O laboratério cidadao, portanto, ao ser despido de sua aura de altar da
verdade cientifica, emerge como projeto onde a cidadania pode se
reunir para gerar conhecimentos Uteis @ humanidade, com o adicional

de formatar um novo “processo social de convencimento” que possa
fazer da inovacdo cidada um discurso tdo potente quanto aguele que os
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laboratérios privados ou universitarios imp8em a sociedade.
(SAVAZONI, 2016, p.3)

Assim, consideraremos neste estudo, os laboratorios cidaddos como esse
ambiente experimental de aprendizagem e ensino, convivéncia, reflexao e agéo, que
faz uso das suas vocagOes locais e do empoderamento do cidaddo em torno de
processos e ferramentas para a elaboracao colaborativa de projetos que promovam

inovacdes sociais transformando o modo de vida das pessoas na sociedade.

Veremos nos objetos de estudo a seguir, as particularidades que cada
laboratério cidaddo pode apresentar e suas distintas formas de atuacdo para a

promocao de inovacdes cidadas.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo apresenta os procedimentos metodoldgicos adotados para o

desenvolvimento do estudo.

Inicialmente na subsecdo 3.1 sdo apresentadas as caracteristicas da
abordagem de pesquisa que estéo alinhadas a uma estratégia de pesquisa qualitativa,
onde apropria-se do método fenomenoldgico para o alcance das percepcfes tidas

como essenciais para a realizacdo de um estudo de casos multiplos.

Na subsecdo 3.2 sdo descritos os delineamentos gerais da investigacao -
desenhados a partir da questdo de pesquisa para a conducao do estudo de caso
multiplo, os estagios necessarios a execuc¢ao do estudo sdo detalhados na sequéncia:

Primeiramente discute-se a respeito da selecdo dos casos e se definem as
fontes de evidéncias dentro dos casos; em seguida sdo apresentadas as técnicas de
pesquisa utilizadas, incluso a descricdo dos instrumentos de coleta de dados; e

finalmente apresentam-se as analises dos dados obtidos.

4.1 ABORDAGEM DA PESQUISA

A investigacdo aqui apresentada busca compreender como as praticas
colaborativas tem se relacionado com o design no fomento de inovacdes sociais nos
laboratorios cidadaos. Dessa forma, o estudo opta pela abordagem do método
fenomenoldgico, visto sua orientacdo pragmatica na busca das esséncias das coisas
a partir de uma relagcédo dialética entre aquele que percebe o mundo e as coisas
percebidas, permitindo assim, a pesquisa de fendmenos sociais, em constante
movimento e em processo de mudanca, considerando-se que os laboratérios de
inovacéao cidada séo novos modelos de organizacdes ainda nao institucionalizados e

em constante construgcao conceitual.

Dessa forma, utilizamos, em tal contexto qualitativo, o estudo de caso como
estratégia de pesquisa, por se tratar de uma questao do tipo “como”. Justifica-se tal
uso por permitir a preservacao das caracteristicas holisticas e significativas de

eventos da vida real (Yin, 2015).
4.2 DELINEAMENTO DO ESTUDO DE CASO

A partir da questdo de pesquisa: ‘como as praticas colaborativas se

relacionam com o design no fomento de inovagdes sociais dentro de ambientes
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de experimentacéo, tidos como laboratérios cidaddos?” buscou-se apresentar 0s
principais conceitos em torno de cada elemento: o design colaborativo (e a
colaboracéo), os laboratorios cidadaos (e suas distin¢gdes), para o alcance do melhor
entendimento de como esses aspectos isolados se unem para a formulacdo da

questao de pesquisa.

A unidade de analise refere-se aos laboratorios cidaddos L.O.U.Co (PE) e
TransLAB (RS) em seus contextos distintos e sua atuacdo na geracao de inovacdes
cidadas, elucidando de que modo os mesmos tem colaborado através do design com
atores externos e internos, na busca por compreender os fendmenos relacionados ao
homem coletivo e suas intersecdes com o0 meio onde habita, diante de contextos

distintos.

Para este estudo tomou-se a decisdo de que era necessario mais de um caso
para compreender a colaboracdo e a acdo do design colaborativo em laboratérios
cidadaos. A definicdo dos casos ocorreu em dois estagios: (i) a selecéo dos casos que

serdo investigados; e (ii) a definicdo das fontes de evidéncias dentro dos casos.

I Selecédo dos Casos

Foram mapeadas em carater exploratério, através de pesquisas e indicacdes
de outros pesquisadores, diversas iniciativas que em determinados aspectos refletem-
se no objeto de estudo, ao apresentarem caracteristicas que 0s aproximem dos
laboratorios cidadéos e quanto ao uso de praticas colaborativas em suas estruturas.
Os perfis encontrados pelo pesquisador foram bastante variados, desta forma,
podemos destacar:

e Projeto Playtown (PE): um processo de design participativo que buscou trazer
para o bairro do Recife Antigo interven¢des urbanas Iludicas que tornem o
ambiente ainda mais agradavel. O projeto foi resultado do convénio firmado
entre a Prefeitura do Recife, através de Secretaria de Turismo e Lazer, com 0
Ministério do Turismo, no qual o CESAR?*® participou do processo de ideacéo.
Através da realizacdo de trés eventos que se complementam, Workshop
Cidade Ludica; Hackathon; e Laboratério de Imersdo, o Playtown buscou

democratizar a inovacao e convidar toda a populagéo para trocar ideias sobre

19 Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife
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como o bairro pode se tornar ainda mais agradavel, ludico e moderno para
quem esta de passagem ou trabalha diariamente no local (Playtown, 2017);
Instituto Nossa llhéus (BA): Iniciativa da sociedade civil organizada que tem por
objetivo fortalecer a cidadania, a democracia participatva e o0
empreendedorismo, tendo por base a sustentabilidade e o
monitoramento social. Surge por meio do incentivo e do trabalho de outras
instituicbes de cunho parecido, como: Bogotd ComoVamos, Rede Nossa Séo
Paulo, Nossa S&o Luis, Nossa Betim, Nossa llha Mais Bela, etc., do trabalho
da Rede Social Brasileira Por Cidades Justas e Sustentaveis e da Rede Latino-
Americana Por Cidades Justas e Sustentaveis, das quais o Instituto Nossa
Ilhéus faz parte. O Instituto Nossa Ilhéus age sob os principios da legalidade,
impessoalidade, moralidade, publicidade, economicidade e da eficiéncia, e ndo
faz qualquer discriminagdo de raga, cor, género ou religido (Nossa llheus,
2017);

Cidade Ativa (SP): Organizagéo social formada por equipe multidisciplinar com
experiéncia nas areas de saude, arquitetura, desenho e planejamento urbano.
Seus colaboradores aderiram a um recente movimento iniciado nos Estados
Unidos, o Active Design, que promove habitos saudaveis e estilo de vida ativo
a partir de iniciativas que propdem uma nova maneira de pensar a saude dos
habitantes de uma cidade. Através de projetos que incluem intervencdes fisicas
em edificacbes e espacos publicos, a Cidade Ativa fomenta a discussao sobre
0 impacto que o planejamento urbano e a arquitetura exercem sobre o estilo de
vida e a salde da populacdo (Cidade Ativa, 2017);

+ Telecentros (SP): Projeto de parceria do Ministério das Comunicacdes e da
Universidade Federal de Séo Carlos, que visa promover a colaboracdo nos
processos de constituicdo de rede entre atuais e potenciais parceiros dos
programas de inclusao digital do Governo Federal. A constru¢do de espagos
coletivos para colaboracdo em projetos de extensdo envolvendo multiplos
atores na internet representa um continuo desafio para muitas equipes
multidisciplinares envolvidas na concepcéo e execucao desses projetos. Desde
a concepcdo do espaco até a sua implementagdo, diversas etapas de
apropriagdo de tecnologia e gestdao de grupos de pessoas terminam por
influenciar o quéo significativo esses espacos se tornam para Sseus UsSuarios
(+Telecentros, 2012);
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AIC - Agéncia de Comunicacéao Solidaria (MG): Agéncia que busca promover o
direito a comunicacdo e a expressao, a valorizacdo da diversidade cultural, o
exercicio da cidadania e da democracia, fomentando o acesso publico aos
espacos miditicos e desenvolvendo processos educativos emancipatorios.
Além de pecas gréficas, site, identidade visual e assessoria de imprensa, a
ACS realiza também processos formativos visando o fortalecimento
institucional dos grupos. Realizam também oficinas de capacitacdo para a
elaboracao de projetos e para a captacédo de recursos utilizando fundos e leis
de incentivo e desenvolvendo experiéncias em design colaborativo, onde os
participantes intervém diretamente na construcdo dos projetos de comunicacao
a partir da materializacdo de suas vivéncias e identidade coletiva. Apostando
nessas metodologias a AIC acredita que a medida que os grupos se implicam
na construgdo de elementos comunicativos, acabam se renovando,
consolidando suas frentes de atuacéo e autonomia (AIC, 2017);

Tellus (SP): Com abordagem baseada nos conceitos da metodologia de Design
Thinking, o Tellus facilita processos de cocriacdo com cidadaos e servidores,
em busca da melhoria dos servicos publicos, melhorando as condi¢cbes de
trabalho dos servidores de diversas areas, e aumentando a qualidade de
entrega de servico ao usuario. Um de seus diferenciais, € que trabalham
também na implementacdo, deixando o projeto com o servico rodando e com
os servidores empoderados para dar continuidade a esse processo de
inovacao (Tellus, 2017);

LabMocorongo (AM): Inaugurado em 2015, o LabMocorongo surge onde
antes era ocupado pelo Pontdo de Cultura Digital. Movimento maker, negécios
sociais, cultura digital e tecnologias inovadoras sao conceitos que dialogam
com o espaco. E um espaco livre para quem precisa desenvolver suas

habilidades e competéncias. O LabMocorongo conta com uma equipe de

assessores para auxiliar quem busca ajuda. Mesmo a quem nao tem
conhecimento algum das tecnologias, o laboratério da todo o suporte, assim
como a quem também ndo entende de empreendedorismo podendo inovar
dentro do espac¢o com a ajuda dos assessores (LabMocorongo, 2016);

LabxS (SP): O LABxS (LAB Santista) € o laboratorio cidaddo da Baixada
Santista. O LABxS (Lab Santista) € uma iniciativa gerida pelo Instituto

Procomum (IP). Por seu caréter pioneiro e inovador, tem sido trabalhado como


http://labmocorongo.saudeealegria.org.br/o-labmocorongo/
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um modelo experimental de organizacéo e acgéo local que se constitui como
uma tecnologia social baseada em metodologias abertas e livres
(PROCOMUM, 2017).

Lab Hacker (SP): Criado em 2014, o Laborat6rio Brasileiro de Cultura Digital,
também conhecido como LabHacker, € um Ponto de Cultura que promove
encontros entre ideias e acoes, onde jornalistas, entusiastas da computacéo,
engenheiros, gastrbnomos e estudantes s&do participam da construcao
colaborativa de boas praticas sociais. O objetivo é criar um espacgo onde
pessoas com diferentes conhecimentos possam desenvolver, através da
tecnologia, a inclusdo da sociedade civil nos processos politicos de maneira
transparente (LabHacker, 2016);

LabMovel (SP): O projeto Labmovel disponibiliza um laboratério de midias
moveis para a producao de residéncias de arte, workshops e eventos culturais.
Em funcéo de seu carater nbmade, o programa visa ajudar a criar ambientes
temporarios, que despertem a curiosidade e maior acesso a situacdes fora do
eixo institucional, favorecendo um cruzamento de origens culturais, sociais e
econbmicas diversas. A mediacdo desempenha um papel crucial na interacao
entre esta estrutura e seu publico. (Labmovel, 2017);

TransLAB (RS), tecnologia social que trabalha para fortalecer habilidades de
cocriacdo, organizar e incentivar a percepcdo critica das problematicas
urbanas, buscando empoderar as pessoas dOs Seus recursos, para que
conectadas, inventem novas logicas de relacdo com a cidade. E um ambiente
de experimentacdo aberto para todas as pessoas que se preocupam com a
cidade e gquerem agir de maneira propositiva para gerar mudancas. Voltado
para o planejamento e prototipacéo, dentro desse laboratério compartilham-se
conhecimentos, conectam-se ideias e testam-se projetos de impacto social,
buscando sustentabilidade econémica (TransLAB, 2016);

L.O.U.Co (PE), Makerspace do Porto Digital, que visa experimentar solugcbes
inovadoras para problemas urbanos, a partir da Internet of Things (loT) e
fabricacdo digital, de modo a possibilitar que objetos fisicos, através de
sensore, sintam o ambiente e se comuniquem, independente de intervencéo
humana. S&o projetos equipados com sensores capazes de trocar informacgdes

entre si, com as pessoas ou com 0 ambiente - até cidades inteiras, sendo
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projetadas de maneira totalmente conectada e automatizada, e/ou que
interajam ludicamente com as pessoas.

Busca envolver um perfil multidisciplinar de pessoas, empresas e grupos de
areas como ciéncia da computacéo, eletrénica, design, arquitetura, urbanismo,
saude e é&reas correlatas no desenvolvimento de solu¢gdes em consonancia
com os objetivos do L.O.U.Co, diminuindo a distancia entre academia, mercado

e a sociedade no geral na busca de uma cidade melhor (Porto Digital, 2017).

A partir da pesquisa exploratoria inicial, diversos fatores culminaram na escolha
dos casos estudados, podemos destacar suas respectivas propostas e principios,
alinhadas a uma busca por inovacdes sociais de forma participativa dentro do contexto
urbano no qual estéo inseridos, o distanciamento geografico também foi um elemento
caro a pesquisa, por tratar de caracteristicas culturais distintas que refletem na forma
em que os cidadaos enxergam suas cidades, podemos ainda pontuar a dificuldade na
comunicacdo direta com parte representativa das iniciativas, falta de informacdes
atualizadas sobre suas atuacdes e quanto ao enquadramento conceitual no que se
relaciona ao que se buscava para o estudo, ou seja, espacos de experimentagdo em
torno de praticas inovadoras que melhorem a vida comum de seus habitantes em seus
contextos (Procomum, 2017), deste modo, foram escolhidos dois modelos de
laboratérios cidaddos que permitissem a realizacdo de um estudo de caso
comparativo, onde selecionou-se o TransLAB (RS) e 0 L.O.U.Co (PE), primeiramente
no que se relaciona as suas diferentes propostas, aos principios que seguem e quanto
a abrangéncia de sua atuacdo em diferentes areas, além das respectivas
disponibilidades em participar do estudo, acesso facilitado a informacbes e
documentos, e 0 uso de praticas colaborativas em seus respectivos projetos, recorte
dado a pesquisa. Podemos citar também que um outro critério de escolha foi a
possibilidade de termos uma iniciativa local compondo 0 nosso quadro comparativo,
iSSO nos permitiu uma melhor compreensdo quanto ao estagio de aproximacao do

estado de Pernambuco no fomento da inovagao cidada.

Dessa forma, com a escolha dos casos supracitados, permitiu-se investigar
espacos de experimentacdo denominados como laboratorios cidadaos, que buscam
promover, através de processos multidisciplinares colaborativos, melhorias no
contexto urbano onde se inserem. Tais iniciativas serdo melhor descritas no capitulo
4.
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. Definicdo das fontes de evidéncias

As evidéncias utilizadas no estudo vieram de quatro fontes distintas: entrevistas,

documentos e registros, observacgao direta e outras midias.

As entrevistas foram realizadas tomando por base um roteiro semiestruturado
(ver apéndice A) de forma que as questdes foram organizadas com o objetivo de
compreender as estruturas dos laboratérios cidaddos estudados quanto aos seus

formatos de colaboracdo e no emprego do design colaborativo.

Os documentos e registros utilizados como fonte de evidéncias séo
provenientes de estudos académicos sobre 0s espacos, encontrados online e

arquivos compartilhados pelas préprias iniciativas como listados abaixo:

o Artigo ‘Orquestrando Laboratérios Cidaddos - Um estudo de caso do
TransLAB’;

o Artigo ‘Contribuicdes do design estratégico para os living labs: o caso do
TransLAB de Porto Alegre’;

o Tese de Doutorado ‘Orquestracdo de redes de inovagdo em living labs
brasileiros para o desenvolvimento de inovagdes sociais’;

o Artigo ‘Contribuicdes do design estratégico para os living labs: o caso do
TransLAB de Porto Alegre’;

o Artigo ‘A nova criagao do Porto Digital’;

o Documento ‘Apresentacéo do L.O.U.Co’;

o Documento ‘Hackathon Multidisciplinar: Prototipe a cidade - L.O.U.Co +

Qualcomm’.

A observacéo direta foi feita em visita aos laboratérios onde buscou-se observar
comportamentos dos participantes/frequentadores dos laboratorios cidadaos,

condi¢Oes estruturais, organizacionais e outros aspectos relevantes ao estudo.

Outras midias também foram utilizadas para obtencao de informacdes sobre os
laboratérios  analisados, além das midias sociais como Facebook

(https://www.facebook.com/translab.cc/; o L.O.U.Co n&o possui pagina no facebook),


https://www.facebook.com/translab.cc/
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e Instagram (@translabpoa; @portodigitalouco), buscou-se por evidéncias contidas

em blogs, plataformas de video e publica¢des de jornais e revistas online.

421 Coletade Dados

A coleta de dados do estudo focou nas acdes de cada laboratoério e esta dividida

em fases distintas:

A primeira, de carater exploratorio, foi realizada desde o comec¢o da
pesquisa em meados de 2016, através da aproximacdo nas diversas
iniciativas que estavam alinhadas ao uso da colaboracdo em seus projetos,
onde foram visitadas casas colaborativas na cidade do Recife, como o
Studio109, Coletivo Sexto Andar e Casa Astral. Em Belo Horizonte foram
visitadas a Benfeitoria, a Amadoria e a Casa Imaginaria, assim como foram
feitas diversas conferéncias via Skype com iniciativas voltadas ao conceito
de inovacao cidadd, como a Cidade Ativa (SP) e o Instituto Nossa Ilhéus
(BA);

A segunda etapa, consistiu no refinamento da escolha dos espacos a partir
do melhor entendimento sobre o fomento da inovacao cidada e de como os
processos colaborativos vinham sendo empregados, isso foi possivel
devido ao levantamento de dados realizado durante a pesquisa bibliografica
e nas entrevistas exploratérias realizadas antes da escolha dos casos, onde
chegou-se as iniciativas escolhidas e apontadas na secao anterior;

Em uma terceira etapa, realizou-se em 2017 uma visita a Porto Alegre,
cidade que possui expressdo em torno do estudo de processos
colaborativos em ecossistemas?® que promovem inovacées sociais, onde
foram realizadas diversas conversas com agentes promotores de espacos
colaborativos como o Vila Flores, o Galpdo Maker, a casa Roméa e o
Germina, além de conversas informais com pesquisadores das tematicas
estudadas;

Uma quarta etapa, descritiva e analitica, permitiu realizar duas entrevistas
semiestruturadas no periodo de setembro a novembro de 2017 com o0s

responsaveis pela coordenacdo dos projetos realizados dentro dos

20 Ecossistema neste documento se refere ao conjunto das diversas comunidades que permeiam um
fenbmeno/ambiente. Ex: No ecossistema do Porto Digital podemos encontrar comunidades de makers,
startups, empresas de pequeno, médio e grande porte.
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laboratérios cidaddos estudados. Tais entrevistas foram realizadas
pessoalmente, com duracdo média de uma hora e meia cada. O acesso aos
entrevistados se deu por meio de contato prévio com as iniciativas ainda na

fase exploratoria do estudo.

Para que se assegurasse 0 procedimento ético na pesquisa, adotou-se o
principio de consentimento informado (Flick, 2009), onde foi informado aos
entrevistados 0s objetivos do estudo, onde 0s mesmos expressaram seu

consentimento em relagéo aos procedimentos utilizados.

Para as entrevistas realizadas, buscou-se seguir alguns cuidados em relacéo
aos pontos fortes e pontos fracos de cada fonte de evidéncia (Yin, 2001). Dessa forma,
adotou-se a entrevista semiestruturada que permite respostas abertas seguindo um
roteiro previamente estabelecido que atende as informacdes que se necessitavam

para melhor compreensao dos aspectos estudados.

As entrevistas constantemente exploravam outros tdépicos relacionados ao
objeto de estudo, como aspectos relacionais entre os membros dos laboratérios,
formas de interacdo com a comunidade local, dificuldade no uso de determinados
processos, que nao tinham sido contemplados durante a formulagdo do protocolo de
pesquisa, isso se deu devido as particularidades de cada laboratério e ao continuo
amadurecimento das referéncias obtidas em torno da atuacdo dos mesmos, onde o
pesquisador optou por ser flexivel buscando sempre guiar a conversa em torno dos
tdpicos mais relevantes ao estudo. Dessa forma, houve a oportunidade de identificar
tematicas convergentes através das falas efetuadas pelos entrevistados de forma livre

e espontanea.

Eventuais imprecisfes devido & memdria ou problemas técnicos com audio
foram descartadas, porém anotacdes foram realizadas de forma a dar suporte aos

registros das entrevistas.

As entrevistas foram encerradas a partir do esgotamento das perguntas do
roteiro semiestruturado com cada entrevistado, uma vez que ndo haviam mais
questdes a serem discutidas. E importante destacar que o foco das entrevistas se deu
em torno dos agentes que coordenam os laboratérios cidaddos, sendo tais individuos

responsaveis pela promocao de agendas e atividades dentro desses espacos.
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4.2.2 Analise dos Dados

Para andlise dos dados obtidos foi utilizada a técnica de analise de conteudo,
de forma a priorizar os dados colhidos nas entrevistas e nos dados secundarios que
dialogam com os objetivos do estudo. A analise de contetudo, segundo Minayo (2001)
apresenta duas fungdes que se relacionam com a sua aplicacdo: Uma se refere a
verificagdo de hipoteses e/ou questbes. Ou seja, através da andlise de conteudo,
podemos encontrar respostas para as questdes formuladas e também podemos
confirmar ou ndo as afirmacdes estabelecidas antes do trabalho de investigacéo;
enquanto a outra funcao diz respeito a descoberta do que esté por trds dos contetdos
manifestos, indo além das aparéncias do que estd sendo comunicado. As duas
funcdes podem, na pratica, se complementar e podem ser aplicadas a partir de

principios da pesquisa quantitativa ou da qualitativa.

Dessa forma, o uso de tal técnica permitiu uma melhor compreensédo da
realidade que esta contida nas palavras, expressdes, gestos, textos e informacdes
levantadas pelo pesquisador. Os elementos de analise contribuiram na percepcao dos
diferentes padrBes apontados através das proposicdes tedricas que dao forma a
coleta de dados. Tais categorias sdo pautadas no arcabouco conceitual e seus

elementos estéo sintetizados no quadro a seguir:

Quadro 6 - Elementos de analise do estudo.

\
Laboratérios Cidadaos Elementos
Proposta
Estrutura
Principios &
Atuacao

Comunicacao

Coordenacao

Colabora QéO Cooperacao

Adesao

Governanca

Design Metodologias
) e Praticas
Colaborativo Aplicadas

- o
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Fonte: O Autor.

As andlises serdo realizadas através do método comparativo, em um primeiro
momento, a partir das estruturas dos laboratorios, onde autores como Lafuente (2016;
2017), Parra et al. (2017), Olivan (2016) e Savazoni (2016) discorrem sobre as
caracteristicas que podem ser dadas aos laboratérios cidadaos, onde destacaremos
as propostas do laboratérios cidadéos escolhidos, os principios que cada estrutura
segue e suas respectivas areas de atuacdo. Posteriormente serdo analisados o0s
aspectos que se relacionam com a colaboracdo nesses espacos, quanto ao modelo
3C’s (comunicacdo, coordenacdo e cooperacdo) proposto Ellis et al. (1996) e
adaptado por Gerosa (2006) e Fuks et al (2011) e quanto aos critérios de adesao e
governanca propostos por Pisano e Verganti (2008), que através de uma matriz de
posicionamento, avaliaremos tais caracteristicas dos laboratérios, e finalmente
trataremos dos processos de design colaborativo aplicados em cada laboratério
cidadao, a partir da indicacdo das metodologias e préaticas aplicadas, relacionando-as

com suas respectivas atuagoes.

Na literatura, temos diversas técnicas que contribuem para a analise intercasos,
nas quais adotamos duas para a pesquisa: A primeira faz uso da tabela supracitada
para registro das evidéncias, mostrando as dimensdes de cada laboratério avaliado;
ja a segunda, faz uso da primeira ao listar semelhancas e diferencas entre os casos a

partir das categorias estipuladas pela pesquisa bibliografica.

Minayo (2001) entende que os resultados de uma pesquisa em ciéncias sociais
constituem-se sempre numa aproximacdo da realidade social, que ndo pode ser
reduzida a nenhum dado de pesquisa. O primeiro nivel de interpretacao que deve ser
feito, segundo a proposta em questdo, é o das determinacfes fundamentais. Esse
nivel, entre outros aspectos, diz respeito a: conjuntura socioecondémica e politica do
qual fazem parte os laboratérios cidadaos; suas historias e formas como se
relacionam. Essas determinagfes jA devem ser definidas na fase exploratéria da
pesquisa. O segundo nivel de interpretacdo baseia-se no encontro que realizamos
com os fatos surgidos na investigacdo. Esse nivel €, ao mesmo tempo, ponto de
partida e ponto de chegada da andlise. As formas de colaboracéo, as observacdes
quanto as suas condutas e costumes, a analise das instituicdes e a observacao de

praticas, cerimonias e rituais sdo aspectos a serem considerados nesse nivel de
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interpretacdo. A autora ainda apresenta 0s seguintes passos para a operacionalizacao

de sua proposta:

Ordenacao dos dados: Neste momento, fez-se um mapeamento de todos
os dados obtidos no trabalho de campo. Aqui estdo envolvidos, por
exemplo, transcricdo de gravacoes, releitura do material, organizacéo dos
relatos e dos dados da observacéo participante.

Classificacdo dos Dados: Nesta fase é importante termos em mente que o
dado n&o existe por si sO. Ele é construido a partir da questédo de pesquisa,
com base numa fundamentacéo tedrica. Através de uma leitura exaustiva e
repetida dos textos, estabelecemos interrogacdes para identificarmos o que
surgiu de relevante. Com base no que foi relevante nos textos, chegamos
aos elementos de andlise especificos. Nesse sentido, determinamos o
conjunto ou os conjuntos das informacdes presentes na comunicacgao.
Andlise final: Neste momento, procuramos estabelecer articulacdes entre
os dados e os referenciais teodricos da pesquisa, respondendo as questbes
da pesquisa com base em seus objetivos. Assim, promovemos relagdes

entre o concreto e o abstrato, o geral e o particular, a teoria e a pratica.

ApoOs a apresentacdo da proposta de analise de Minayo (2001) é importante

reforcar que o produto final da mesma trata-se de uma aproximacao provisoéria da

realidade. Dessa forma, em se tratando de ciéncia, as afirmagdes trazidas a partir

dos resultados e discussdes da analise do estudo podem ser superadas por

afirmacdes futuras.
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5 DESCRICAO E ANALISE DOS LABORATORIOS TRANSLAB E L.0.U.CO
5.10L.0.U.CO

Figura 17 - Marca do L.O.U.Co

PORTODIGITAL
g@
‘?%1@%

LABORATORIO DE
OBJETOS URBANOS
CONECTADOS

Fonte: Acervo do Autor.
Inaugurado em maio de 2016, o L.O.U.Co € um laboratorio aberto & sociedade,
para criacao, desenvolvimento e prototipagem rapida de solu¢des que melhorem a
qgualidade de vida das pessoas nhas cidades, e relaciona-se com temas como: bem-
estar, saude, esportes, preservacdo do meio-ambiente, transporte, mobilidade,

cultura, entretenimento e urbanismo.

A escolha do laboratério se deu pela sua aproximacdo do conceito de
laboratérios cidadaos, visto seus aspectos que promovem a cultura de prototipacéo
na criacdo de solu¢cdes para problemas urbanos, além de sua aproximagdo com um
contexto geografico mais proximo do pesquisador, o que permitiu avaliar o estado da

arte do conceito no estado de Pernambuco.

A ideia do L.O.U.Co — Laborat6rio de Objetos Urbanos Conectados, surgiu em
meados de 2014, a partir de uma série de investigacdes sobre tendéncias de
desenvolvimento de ambientes de experimentacdo e makerspaces. O Porto Digital ja
estava rascunhando uma proposta de espago nesse seguimento, porém, as pesquisas
mostraram que uma das tendéncias mundiais era o desenvolvimento de projetos de

loT?L. Dessa forma, criou-se no espaco, uma biblioteca de componentes e sensores

21 10T ou Internet das coisas € uma extensdo da Internet atual, que proporciona aos objetos do dia-a-
dia (quaisquer que sejam), mas com capacidade computacional e de comunicacgdo, se conectarem a
Internet. A conexdo com a rede mundial de computadores viabilizara, primeiro, controlar remotamente
0s objetos e, segundo, permitir que os préprios objetos sejam acessados como provedores de servigos.
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gue possui acesso gratuito para qualquer pessoa, no intuito de munir o ecossistema

do laboratorio dos recursos e otimizar o desenvolvimento de prototipos, contribuindo

para projetos de maior qualidade, ou seja, prototipos mais maduros para o mercado.
E um makerspace, espaco colaborativo de prototipagem rapida para
experimentacdo de solugdes inovadoras de problemas urbanos, um

motor de geracdo acelerada de negdécios inovadores, baseado em
tecnologias de fabricacéo digital e internet das coisas. (L.0.U.CO, 2017)

O laboratorio possui um direcionamento académico que é firmado através de
parcerias com diversas instituicbes de ensino, como a Universidade Federal de
Pernambuco e a ESUDA - Faculdade de Ciéncias Humanas, onde viabiliza-se 0 uso

dos equipamentos para fins de estudo.

A partir do inicio de suas atividades, foram realizados diversos tipos de eventos,
como encontros de projetos, formacdes, workshops e hackathons, que buscam
guestionar o modo de vida em sociedade e melhorar a qualidade de vida das pessoas
através das tecnologias dispostas no laboratério.

Segundo o Nucleo de Gestédo do Porto Digital (2017), os objetivos do L.O.U.Co

consistem em:

e Estabelecer parcerias com instituicbes de ensino, projetos de pesquisa e
empresas do mercado interessadas em desenvolver projetos em consonancia
com o laboratorio;

e Promover encontros com profissionais de referéncia do mercado que facam
uso de IoT (Internet das Coisas) e fabricagao digital, por meio de: workshops,
palestras, cursos e promocao de eventos;

e Promover o acesso aberto ao publico aos equipamentos e biblioteca de
componentes e sensores para prototipagem de projetos;

e Acelerar negécios inovadores, baseado em tecnologias de fabricacéo digital e

internet das coisas.

O laboratdrio busca envolver um perfil multidisciplinar de pessoas, empresas e
grupos de areas como ciéncia da computacdo, eletrbnica, design, arquitetura,

urbanismo, saude e campos correlatos no desenvolvimento de solugdes em

Estas novas habilidades, dos objetos comuns, geram um grande nimero de oportunidades tanto no
ambito académico quanto no industrial. (Santos et al, 2016)
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consonancia com os seus objetivos, diminuindo a distancia entre academia, mercado

e a sociedade no geral na busca por uma cidade melhor.

O laboratdrio ndo possui sustentabilidade econémica, realidade enfrentada por
diversos makerspaces, portanto, possui um forte trabalho voltado para editais, onde
buscam por viabilizar suas acdes e funcionamento. Zarzar (2016) afirma que, “o
grande desafio do laboratorio [...] € consolidar uma espécie de sistematizacado de
percurso na finalidade-alvo do mesmo. Explico de maneira mais popular: ‘fazer

acontecer’.”

O L.0O.U.Co nao trabalha com projetos de design préprios, e sim, prestando
suporte para que as pessoas desenvolvam seus proprios projetos. Devido as
parcerias com as esferas municipais e estaduais, o Porto Digital subsidia uma grande
parcela do valor de uso das maquinas, ou seja, o0 minuto da cortadora a laser, por
exemplo, que tem custo de 3 reais, pode cair até 90%, custando 30 centavos em seu
valor final, se a proposta tiver fins académicos, necessitando apenas de uma

formalizagdo minima do professor responsavel.

Quanto as acles realizadas pelo laboratério, podemos citar o SURTO,
realizado no minimo uma vez ao més, onde profissionais relacionados a teméaticas
convergentes ao laboratorio sédo convidados para rodas de conversas, a fim de
partilhar experiéncias relacionadas as tecnologias de fabricacao digital, 10T, cidades,

drones, etc...
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Figura 18 - Cartaz do Surto Louco

SURTO LOUCO

loT-USAR SERVICOS
OU FAZER DO ZERO?

COM JORGE MAIA | DIA 20/04 - 17h

Fonte: http://www.jorgecast.com.br/louco/

Workshops praticos também sdo comumente realizados junto a empresas
parceiras, e startups do ecossistema do Porto Digital, como a Bate.bit, que faz uso de
tecnologias digitais com abordagem artesanal na fabricacdo de instrumentos
musicais, e da Selva.Gen, startup pernambucana de design e arquitetura que
desenvolve projetos a partir de inputs biolégicos, utilizando tecnologia computacional

associada a fabricacao digital.
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Figura 19 - Workshop sendo realizado dentro do L.O.U.Co

Fonte: Torres (2017)
Através do convénio com as universidades, o espaco também é disponibilizado
para a realizacdo de eventos e experimentos académicos, como a Hackadeira,

disciplina facilitada pelo professor.

A forma de colaboracéo é vista como um dos principais impactos do laboratorio
no meio onde se insere, onde os atores que usufruem do espaco terminam por se
relacionar, trocando servicos e contatos para o melhor desenvolvimento de seus

projetos.

O intuito do L.O.U.Co é estruturar propostas que possam se tornar modelos de
negocios e pdde-se perceber que, por muitas vezes, 0s projetos desenvolvidos no lab

tem participacao garantida em grandes eventos tecnoldgicos a nivel nacional.

5.1.1 A Colaboracado no L.O.U.Co
I A partir do Modelo 3C’s (FUKS et al., 2011)
e Comunicacao

A comunicacgao dentro do L.O.U.Co se manifesta de diversas formas. A equipe
principal do laboratério convive em um mesmo ambiente, o que propicia uma troca de
informacdes mais objetiva com uma maior velocidade nos feedbacks, além de
rotineiramente realizarem reunifes de equipe e de projetos, o que amplifica os
resultados colhidos através da comunicagao sincrona.

Uma interac@o em que os participantes estéo face a face é geralmente
mais rica do que a comunicacdo mediada por computador, pois formas

de comunicacédo néo verbal, como o tom de voz, a linguagem corporal,
as expressdes de fisionomia, sdo mensagens que também serdo
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interpretadas junto com o texto da mensagem verbalizada. (VIVACQUA
E GARCIA, 2011 p. 41)

Outro aspecto importante trata-se do laboratorio estar situado no prédio Apolo
235, um sobrado recém-reformado pelo Porto Digital na Rua do Apolo, em Recife,
onde compde um ecossistema ainda mais abrangente, que conta com um audit6rio
com capacidade para até 100 pessoas, galeria de artes digitais com 90m?, incubadora
de startups com 85 pontos de coworking, design center com capacidade para 20
pessoas e atender até seis projetos simultdneos e uma sala de formagdo com
capacidade para 20 pessoas, sendo todos esses ambientes em pleno funcionamento
mediante uma agenda que € dividida entre os diversos nucleos administrativos do
espaco. Estar dentro desse ecossistema da abertura a uma maior interacao entre
diversos atores internos e externos, o0 que permite que o ambiente esteja sempre em

movimento, em fluxo, facilitando a cocriacdo de novos projetos.

Quanto ao processo de acompanhamento dos projetos e das documentacdes
necessarias pra sua viabilidade sdo empregadas algumas tecnologias de
comunicacdo como e-mail, geralmente fazendo uso da suite do Google e do Malil
Chimp, servico de distribuicdo de e-mails institucionais, como também é recorrente o
uso do Skype, aplicacdo de teleconferéncias e Whatsapp, servico de mensagens
instantaneas onde sédo criados diversos grupos, por projetos e por setores dentro do
Porto Digital. Podemos destacar também o uso de ferramentas como o PorAqui,
plataforma de jornalismo que trabalha com conteudistas hiperlocais, reunindo historias
e noticias de interesse comum e compartilhamento de informacdes de acordo com
lugares geograficos, como também o uso do Instagram e das redes sociais do Porto
Digital, para comunicacdo com o publico externo que, pode ser considerado como
parte integrante do time de colaboradores do laboratério, onde sdo publicadas
informacgdes relacionadas a agenda do espaco, chamadas para atividades e que

também registram o dia a dia do laboratorio.

e Coordenacgao
O L.0.U.Co & composto por trés profissionais diretos, uma coordenadora, com
formacdo e mestrado em design, um engenheiro mecanico e um engenheiro
eletrdnico, responsaveis pelo fomento, gestéo e articulagdo do espaco, além de uma

equipe de suporte que conta com mais dois profissionais que contribuem de forma
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pontual em demandas atreladas a estrutura fisica e manutencéo dos equipamentos e

compra de materiais.

Fica a cargo da coordenadora a organizacdo das atividades que seréo
realizadas no laboratério, assim como a delegacdo das responsabilidades de cada
integrante da equipe do projeto. As atividades sdo monitoradas atravées de aplicacfes
do Google, como planilhas e arquivos de texto, como também no Trello, ferramenta
de gerenciamento de projetos em listas que se mostra versatil e que pode ser ajustado
de acordo com as necessidades do usuério, e nas atividades que requerem a
participacdo do publico externo, faz-se uso do Sympla, plataforma de inscricdo e
venda de ingressos para participacdo em eventos.

O planejamento das acdes do laboratério € feito geralmente com a
antecipagdo de cerca de 2 meses, e estd conectado a agenda de
empresas externas e internas do ecossistema do Porto Digital, além de

parceiros que procuram o laboratério e sdo procurados por ele para a
realizacdo de diversos tipos de atividades. (E1 - L.O.U.CO, 2017)

No L.O.U.Co, tem-se uma coordenacao que se relaciona com os projetos que
estdo sendo executados pelo laboratério, onde alinham-se pautas em torno das
atividades do laboratério, como eventos, workshops, cursos, e outros projetos. Mas
também pode-se destacar o uso de planilhas para o acompanhamento das a¢des do
laboratorio, por parte do Nucleo de Gestdo do Porto Digital. Tais planilhas

acompanham informagdes como:

o Duracéo da atividade;

o Executor da atividade, no caso o proprio laboratério € o Unico executor
responsavel pela estrutura;

o Convénio, ou seja, fonte de recurso utilizada para a realizacdo das
atividades. Até entéo a Unica fonte de recursos é oriunda da FACEPE, além
de outros projetos que sdo conveniados através de parcerias, onde séo
firmados acordos para a execucdo de cada atividade;

o A é&rea de atuacdo dos projetos, que dividem-se em Economia Criativa,
Empreendedorismo, Gestdo de Projetos, Inglés, Internacionalizacdo e
Tecnologias da informacéao;

o Descricédo da atividade;

o Quantidade de turmas;

o Carga horaria;
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o Numero de capacitados e emissao de certificados, no que se relaciona as

atividades formativas.

O registro desses elementos, permite ao laboratorio acesso ao seu histérico de
execucao de projetos, contribuindo para a mensuracao de recursos e na criacao de
novos projetos, a partir das demandas apresentadas por cada atividade.

e Cooperacgao

Por ser um laboratério maker, grande parte das atividades relacionadas ao
L.O.U.Co funcionam no préprio espaco, o que permite uma maior integracao entre 0s
individuos dentro de seus respectivos projetos.

O L.0.U.Co disponibiliza aos usuarios impressoras 3D, uma cortadora laser,
um scanner 3D, uma fresadora de precisdo, uma impressora de circuitos elétricos e
uma biblioteca de sensores como acelerdmetros, infravermelhos, de temperatura,

luminosidade, pressao, qualidade de ar, fluxo de agua e chuva, entre outros.

A possibilidade de ter a biblioteca de componentes, permitiu ao laboratorio um
maior alcance de suas acfes, 0 acesso facilitado a tais elementos contribui na
transmissao de conhecimentos a partir das tecnologias dispostas, quando diariamente
individuos trocam conhecimentos em torno de suas descobertas, a partir de um

processo continuo de experimentacao.

A realizacdo de cursos e workshops permite ao laboratorio o fluxo continuo de
profissionais que possuem know how nos mais variados usos de equipamentos e
tecnologias que contribuem para a criacdo de novos exercicios de experimentacao e

novas demandas projetuais.
il. Adeséo e Governanca (Pisano e Verganti, 2008)

O L.O.U.Co possui um modelo de adeséo relativamente aberto, que esta
atrelado especificamente ao tipo de projeto que o laboratdrio empreende, podendo em
alguns casos, de acordo com a preferéncia do cliente ou parceiro, haver uma selecao

de atores especificos para a participacdo em projetos.

Em relacdo a governanca, percebe-se o modelo hierarquico, onde ha uma
estrutura organizacional que gere o laboratério (o Porto Digital), porém dentro do
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mesmo a hierarquia € distribuida a partir das atividades a serem desempenhadas de
acordo com cada projeto de forma coordenada.

Podemos entender a partir das caracteristicas apresentadas pelo laboratorio, a
configuragdo de um centro comercial de inovacdo, onde tal classificacdo é
caracterizada por um espaco onde uma empresa publica um problema que qualquer
um pode sugerir uma solucdo para resolver. A empresa entdo toma a decisdo sobre
quais ideias desenvolver. “Na forma hierarquica, uma organizacao especifica possui
a autoridade, que proporciona a vantagem de poder controlar a direcdo dos esforgos
de inovagéao e capturar mais o valor da inovacgéo.” (PISANO E VERGANTI, 2008)

Tais caracteristicas ndo sdo necessariamente definitivas em relacdo ao modelo
de atuacdo do laboratério, esta denominacgéo foi construida a partir do portfélio de
projetos apresentado durante a pesquisa exploratéria onde, por exemplo, a criacdo de

uma solucéo estava sujeita ao uso de um componente fabricado pelo patrocinador.
Figura 20 - Gréfico que posiciona o L.O.U.Co quanto a sua adesao de redes e governanca.

ABERTO

Hom

LABORATORIO DE
OBJETOS URBANOS
CONECTADOS

HIERARQUICO
HORIZONTAL

FECHADO

Fonte: o Autor.
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Assim, o L.O.U.Co foi posicionado no quadrante superior esquerdo dentro da
matriz de adesdo e governanca sugerida por Pisano e Verganti (2008), sendo

caracterizado por suas caracteristicas de abertura e hierarquia.
5.1.2 O L.0.U.Co e o Design Colaborativo

O L.0.U.Co faz uso de diferentes processos de design colaborativo para o
desenvolvimento de seus projetos, cada um requer um desenho especifico, visto que
o laboratério possui diversos formatos de atuacéo que vao de facilitacdes de cursos a

jornadas criativas, cada um com publicos distintos.

Predominantemente, por estar situado em um ecossistema repleto de startups,
a realizacdo de hackathons é bastante comum, tendo no ultimo ano realizado pelo
menos quatro. Nessas maratonas sdo comuns o uso de TIC’s??> que contribuem para

a colaboracéo nos projetos.

Figura 21 - Hackathon Multidisciplinar Qualcomm — Ilha de Deus

Fonte: Facebook, 2017

O L.0O.U.Co tem participado de diversos projetos em escolas publicas que
levam os conceitos da cultura maker para criangcas e adolescentes em situacéo de
vulnerabilidade social, dessa forma, o laboratorio vem desenvolvendo atividades que
aproximam esse publico das ferramentas de fabricacdo digital, empoderando-os

através da tecnologia para a resolucdo de problemas cotidianos, como no projeto

22 Tecnologias da Informacgdo e Comunicagdo sdo um conjunto de recursos tecnolégicos, utilizados de
forma integrada, com um objetivo comum.
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MeMaker, investimento social familiar, de apoio aos adolescentes moradores da
Comunidade do Entra Apulso. O MeMaker tem uma metodologia original, que soma a
robdtica educacional com a expressao em arte e tem por objetivo ajudar na construcao
do jovem, com foco na solidariedade e na visdo de engajamento pelas melhorias da
sua comunidade.
O grande legado da ideia é a democracia propositiva e a abertura a
novas ideias externas por parte do Porto Digital, fazendo talvez
germinar outro ambiente de discussdo sobre a qualidade urbana da

cidade muito além de uma mera questao politico-partidaria.” (ZARZAR,
2016)

Figura 22 - Cartaz de chamada para a apresentacao do projeto MeMaker.

TECNOLOGIA PELA
TRANSFORMACAO
SOCIAL.

CONHECA O
PROJETO MEMAKER!

Fonte: Facebook, 2017.
Sua atuacdo conjunta com outras empresas e parceiros amplia 0 nimero de
formas de colaboracéo, criando projetos colaborativos através do uso dos seguintes

processos.

e Design de Servigos: Por definicdo, estuda as diversas interagdes entre todas
as pessoas envolvidas em um servigo, e ndo apenas o consumidor. Cuidando
também dos processos, dos espacos, dos dispositivos onde esse servico
acontece e da experiéncia que a empresa deseja que 0s usuarios tenham;

e Product Service System: Que se configura como um sistema integrado de
bens e servicos que visa oferecer solucbes completas e integradas a

consumidores de bens de base tecnolégica, o PSS atua de acordo com 4
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caracteristicas primordiais quanto ao tempo, as fases ao longo do ciclo de vida
do produto-servico; no ambito do artefato, os mdultiplos e interrelacionados sub-
sistemas, tanto fisicos como gerenciais (manutencédo, reformas, reposicoes,
desempenho); quanto ao valor, os diversos interessados na utilizacdo e na
geracdo de beneficios e 6nus; e no campo social, identificar atitudes e
responsabilidades com o sistema ambiental resultante.;
Design Centrado no Usuério: Processo aonde mantem-se o foco nas
necessidades, desejos e limita¢cdes dos usuarios durante todo o projeto, a cada
tomada de decisdo, desde a concepcdo até o lancamento do produto. Dessa
forma, o envolvimento com as pessoas permite identificar a necessidade real do
cliente ou consumidor. (Lowdermilk, 2013). O design centrado no usuario possui
quatro etapas basicas:
i. ldentificar requisitos: levantar necessidades e entender os pontos de
conflitos dos usuérios através de pesquisas, observacdes e entrevistas;
ii. Criar solugdes alternativas: fase de ideacdo, aonde s&o levantadas
hipéteses de solucdes para as necessidades levantadas;
iii. Construir protétipos testaveis: tirar as ideias do papel e criar modelos
testaveis do que pode vir a ser o produto final,
iv. Avaliar com usuarios: levar os protétipos para testes com usuarios,

colhendo os feedbacks sobre o que funciona e o que pode melhorar;

Design Thinking: Abordagem metodolégica multidisciplinar que se
fundamenta na inovacédo, buscando combinar o pensamento criativo a negécios
e pessoas, para cocriar valor e prover solu¢des de médio/longo prazo, onde o
designer tém a capacidade de identificar problemas e contradicbes e criar
novas percepgdes sobre o0s comportamentos humanos, orientando o
desenvolvimento de solugbes para as necessidades néo satisfeitas. Para o
processo do design thinking ser aplicado de maneira efetiva, segundo Brown
(2010), hé trés fatores primordiais que ele necessita apresentar:
i. Empatia — pela necessidade de observar o mundo sob mudltiplas
perspectivas, conseguindo imaginar-se como clientes, colegas e

usuarios finais em determinadas circunstancias;
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ii. Experimentagdo — para garantir que inovagdes significativas nao partam
de ajustes incrementais e sim de mudancgas disruptivas que explorem
caminhos totalmente novos;

iii. Colaboracao — para trabalhar com individuos que possuam experiéncias
e conhecimentos distintos, fator esse que vem a ser um dos principais
pilares do design thinking;

e Hackathons: A palavra em si vem da juncdo das palavras
inglesas Hack e Marathon, trata-se de uma maratona de programacéo em que
varios individuos se rednem para passar horas a fio desvendando dados,
sistemas logicos e desenvolvendo servigos e aplicagdes com isso. Ao contrario
do que povoa o imaginario de muita gente, hackers ndo sao criminosos. Hacker
sdo tidos como individuos que se dedicam, com intensidade incomum, a
conhecer e entender profundamente sistemas, dispositivos, programas e redes
de computadores. E maratona € uma corrida de longa distancia que demanda
bastante energia dos competidores. Assim, trata-se de uma competicdo em que
programadores, designers e quem mais se interessar se juntam e ficam em
imersao, numa troca interdisciplinar, para pensar e dar inicio a uma ideia. O
estilo mais interessante de hackathon é aquele voltado a exploracdo de dados
abertos e geralmente, nessa modalidade, eles vém no bojo do lancamento de
alguma base de dados. A maratona, assim, serve para dar visibilidade a essa
acdo de transparéncia publica, bem como possibilitar 0o engajamento da
sociedade civil na utlizacdo desses dados. Para um dado ser
considerado aberto, ndo basta estar na internet, ele precisa reunir oito
caracteristicas: completo, primario, atual, acessivel, processavel por maquina,
de acesso ndo discriminatério, de formato ndo proprietario e livre de licenca.
Na busca por dar utilidade publica aos dados, boa parte do que é produzido
nesses Hackathons € disponibilizado como software livre;

e Além de outros processos hibridos criados a partir da jungéo de tecnologias da

informag&o e comunicacgao.

O L.0.U.Co vem constantemente sendo procurado pela iniciativa privada para
a realizacao de eventos, porém um convite da comunidade da Ilha de Deus chamou

a atencao do laboratorio, a ideia era desenvolver projetos para o museu situado no


http://dados.gov.br/dados-abertos/
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coracdo da comunidade, assim, o laboratorio desenvolveu uma série de atividades

gue buscassem por solugdes aos desafios propostos pelos seus locais.

A llha de Deus, comunidade periférica da cidade do Recife, possui a atividade
da pesca como uma das principais fontes de renda. Na ocasido, foi realizada uma
Hackathon Multidisciplinar de fabricacdo digital patrocinada pela Qualcomm?,
empresa de componentes eletrénicos, com o0 objetivo de elaborar protétipos que
dialogassem com a realidade local dos habitantes da Ilha de Deus. Deste modo, cerca
de 35 participantes, entre programadores, designers, arquitetos e entusiastas
passaram 37 horas cocriando solu¢des em |oT e fabricacdo digital que contribuissem

para o desenvolvimento da comunidade.

O processo desenhado em colaboracdo com a OrbeLAB?4, consultoria em
design de servigcos, incluiu uma imersao na llha, através de entrevistas com
representacbfes comunitarias e moradores, onde o0s participantes tiveram a
oportunidade de conhecer o dia a dia dos que vivem da coleta do marisco, principal

atividade de subsisténcia da comunidade.

Figura 23 - Modelo de Design Thinking empregado em Hackathon realizado pelo L.O.U.Co.

DESCOBRIR

IDEALIZAR
TESTAR

IMPLANTAR
DEFINIR
PROTOTIPAR VALIDAR

Fonte: OrbelLab, Hackathon Multidisciplinar Qualcomm, 2017.

23°A Qualcomm Incorporated é lider mundial em tecnologias méveis 3G e de proxima geracéo. As ideias
e invencdes da Qualcomm determinaram a evolucdo das comunicacdes digitais, conectando pessoas
em todos os lugares com mais informacgdes, entretenimento e entre si.” (Qualcomm, 2017)

24 Empresa tida como um laboratério de inovacdo através do design que contribui na estruturagéo e
testagem de ideias e estratégias, e tem como objetivos entregar as clientes uma maior competitividade
através de seu trabalho.
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Ao fim, diversas solucdes prototipadas foram apresentadas aos representantes
da comunidade e atualmente, alguns projetos estdo em fase de encubacao para

futuramente serem implementados de forma efetiva.

Assim, percebe-se que no L.O.U.Co o uso de processos de design colaborativo
estdo bastante alinhados ao fazer pratico, através dos recursos da fabricagéo digital.
Por ser um laboratorio maker, a cultura de prototipacdo se faz presente o que permite

ao laboratério uma maior abertura para a experimentacao.

5.20 TRANSLAB

Figura 24 - Marca do TransLAB

TransLAB

Fonte: Acervo do Autor.

O TransLAB em seus 6 anos de existéncia, foi escolhido devido a sua larga
experiéncia enquanto Laboratério de Inovacédo Cidada e quanto ao desempenhar de
atividades que promovem a inovacdo social na cidade de Porto Alegre, tendo sua
atuacdao registrada pela academia em alguns estudos de caso como em Schwalbe e
Miolo (2015) e Silva (2015; 2017).

O laboratorio surgiu de um grupo de individuos de formacdes distintas da
cidade de Porto Alegre, a partir da necessidade de promover encontros onde 0s
cidaddos pudessem pensar a cidade. Partindo da chamada-provocacado ‘Quem se
importa com a cidade?’ o grupo multidisciplinar comegou a realizar diversos encontros
denominados ‘Manifesto da Transvenc¢ao’, onde se reuniam em alguns espacos de
coworking da cidade para rascunhar ideias, utilizando como base o design thinking e

outros processos de cocriagao.
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Figura 25 - Chamada para o evento 'Manifesto da Transvencao'.
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Nesses espacos 0 grupo chegou a reunir cerca de 80 pessoas. O objetivo era
mobilizar o cidad&o para ser um sujeito ativo em um ‘terceiro turno’, ou seja, um certo
horério quando as pessoas nédo estédo estudando ou trabalhando. A partir de uma série
de sessodes de cocriacdo, dotadas de muitos Business Model Canvas2> preenchidos e
bastante vontade de rodar as ideias, o grupo percebeu a necessidade de um espaco
para a ‘prototipacao suja’, ou seja, mao na massa, onde fosse possivel testar projetos
gue necessitavam de tecnologias como marcenaria, soldagem, serigrafia, na busca
por levar todas aquelas ideias que até entdo sé se encontravam na nuvem?® para a

cidade.

Segundo um dos Coordenadores TransLAB (2017), houve certa dificuldade em
enquadrar a ideia quanto a sua formalizacdo. Foi quando h&a pouco mais de 4 anos o

grupo iniciou as buscas por um imoével que pudesse conter tudo que havia sido criado

25 Ferramenta de gerenciamento estratégico, que permite desenvolver e esbocar modelos de negdcio
novos ou existentes. E um mapa visual pré-formatado contendo nove blocos do modelo de negécios.
(Osterwalder e Pigneur, 2009)

26 Refere-se a utilizagdo da memoria e da capacidade de armazenamento e calculo de computadores
e servidores compartilhados e interligados por meio da Internet, seguindo o principio da computagéo
em grade.
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durante os dois anos de encontros que haviam sido promovidos. A maturidade e a
necessidade de se aproximar do panorama europeu fez com que alugassem uma
casa na rua Professor Duplan, no Bairro Rio Branco. Enquanto que na Europa, 0s
living labs séo préximos ao governo e universidades, o TransLAB acredita ser um ente
diferente, mais proximo do conceito de hélice quadrupla?’, que de forma auténoma,
articula projetos com a iniciativa privada, sociedade civil, poder publico e academia, o
gue aumentou a dificuldade pela formalizacdo do espaco, tarefa ardua que perpassou
por situacfes distintas como limitacbes de crédito, aberturas de conta, além dos
diversos tipos de impostos a pagar, e, dentro da legislagcéo brasileira, encontrou na
caracterizagao de instituto de pesquisa em inovacéo social o melhor caminho para dar

continuidade aos trabalhos que estavam sendo desenvolvidos.

O TransLAB ¢é autogerido e dividido entre nlcleos gestores que ndo recebem
remuneracao, mas contribuem com a organizacdo do espaco que conta com cerca de
500m2. Os nucleos sdo: Administrativo-Financeiro, Relacionamento Institucional,

Curadoria, Difusdo e Infraestrutura.

270 modelo quadrupla hélice representa uma evolugao para uma politica de inovagéo sistémica, aberta,
centrada no usudrio e possui como pilares do ecossistema de inovacéo: instituicbes do sistema
cientifico e tecnolégico, empresas, administracéo publica e sociedade.
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Figura 26 - Parede do TransLAB com informacdes sobre seus principios, areas de atuacao,
linhas de trabalho, nicleos de gestéo e negécios residentes no espaco.
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O TransLAB € uma instituicdo que atua em diversos segmentos, desde a
facilitacdo de processos, até feiras, cursos e consultorias em diversas areas, o que
deu ao laboratério um know how distinto, sempre prezando por ser uma iniciativa forte
na intersecao da arte, cultura e tecnologia.

Durante a visita do pesquisador ao TransLAB, no fim de 2017, o laboratério
cidadao estava se despedindo do imovel que o abrigou por mais de quatro anos, e de
acordo com um dos coordenadores do lab, isso se deu devido a especulacdo

imobiliaria, onde havia a intencdo da venda do terreno que abrigava o TransLAB.
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Portanto, alguns relatos que se referem a casa especificamente serdo descritos no
passado, enquanto que 0s que se relacionam com a instituicdo, continuardo a ser
descritos no presente, uma vez que o laboratorio cidadédo ainda existe em formato

virtual.

Cerca de 35 pessoas compartilhavam do espaco que se organizava através de
uma curadoria dos espacos privativos, essa curadoria era feita por um nucleo
dedicado a receber propostas de iniciativas que querem se juntar ao laboratério
cidaddo, ou seja, dentro do laboratério haviam empresas que dialogavam com a
inovacédo social, onde evitavam-se empresas que concorressem entre si N0 mesmo
nicho. Pede-se a essas empresas que colaborem nos projetos da entidade, como uma

forma de compromisso com a oxigenacgao da casa.

A sustentabilidade financeira do lab ainda ndo se da como esperado, pois, com
0 que € pago pelos residentes, coworkers e levantado com a producao de eventos,
cobrem-se apenas 0s custos fixos do espaco, sendo o valor excedente, quando ha,
enviado ao fundo TransLAB, que tem como objetivo fomentar formacdes que

dialoguem com os principios do laboratério.
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Figura 27 - Duplan146 - Casa do TransLAB de 2012 a 2017.
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Para alcancar a sustentabilidade econdmica em seu ecossistema, o TransLAB
submete projetos a editais, antes de sua formalizagdo, s6 alcancavam editais de
cultura, porém sua institucionalizacdo permitiu um maior alcance das ac¢fes, podendo
o laboratério concorrer a outras frentes de projetos, como projetos de pesquisa. O lab
também presta servicos como mediacBes e relatérios, uma porcentagem desses
servigos fica no caixa da instituigao.

A atuacdo, cada vez mais local e dentro de uma pequena area de
abrangéncia, integra o principal objetivo estratégico do TransLAB.
Sendo assim, 0 mapeamento de recursos e estruturas locais, como
escolas, asilos, creches, restaurantes, clubes, universidade e
academias, ja é uma atividade estratégica do laboratério. Este
movimento é reforcado em fungé@o do TransLAB ter ganho o Edital Pré-

Cultura RS FAC Processos Culturais Colaborativos em 2014. (SILVA,
2017, p.111)

O momento de saida da Duplanl146 também culminou em diversas visitas
realizadas por alguns dos coordenadores do laboratério a diversos ecossistemas de
inovacao cidada na Europa, dando continuidade ao exercicio do TransLAB, dessa vez,
sem espaco fisico, atuando continuadamente através de acdes realizadas em

espacos parceiros.

5.2.1 A Colaboracéo no TransLAB

I A partir do Modelo 3C’s (FUKS et al., 2011)
e Comunicacao

A comunicacao no TransLAB esta disposta de formas distintas, onde ao longo

dos quase 7 anos de experiéncia do laboratério, jA foram testadas diversas

ferramentas.

A comunicacdo se da primariamente de forma direta e sincrona, permitindo
uma maior interacdo entre os individuos que se encontravam em um mesmo ambiente
fisico, através de reunibes periddicas, que geralmente estavam atreladas aos nucleos
gestores do espaco - semanalmente, e grandes encontros com todo o ecossistema
gue ja atenderam a um formato de reunido formal e que naturalmente migrou para um
encontro celebrativo. Schwalbe e Miolo apontam que “é possivel perceber o forte
investimento de tempo e energia no aprofundamento das relacdes entre os membros dos

nucleos. Esta é uma atividade significativa ao grupo por torna-lo mais forte, alinhado e assim

tornar-se um meio de atragéo positivo para outros.” (2015, p.8)
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Além da comunicagéo direta, ha o recorrente uso de algumas tecnologias como
o Whatsapp?®, por exemplo que possui um grupo formado pelos gestores, para
discusséo de questdes gerenciais e estratégicas, além do grupo dos residentes da

casa, para questdes relacionadas ao cotidiano do espaco fisico.

Os grupos de e-mail do Google também sé&o utilizados de acordo com as
seguintes formatacdes: Um grupo de e-mails dos gestores, para compartilhamento de
agendas e documentos, e um grupo de e-mails dos integrantes do ecossistema do
Laboratorio (residentes do espaco fisico, usuérios do espaco fisico, colaboradores de

projetos, entusiastas em geral).

Destacamos o uso do Google Drive?® para o compartilhamento dos arquivos na
nuvem, garantindo acesso a todo o ecossistema, e da agenda compartilhada, no que

se refere ao uso dos espacos da casa.

De acordo com o entrevistado 2 (E2 — TransLAB, 2017), “o uso das ferramentas
do Google foi devido ao nivelamento tecnologico de todos os envolvidos. Houve
propostas de ferramentas livres, ativistas etc, mas a curva de aprendizagem do grande

grupo nao permitiu.”

Em relacdo a comunicacéo na gestédo do espaco, no nucleo responséavel, sdo
pensadas as estratégias de difusdo do conhecimento e das atividades do TransLAB.
As pessoas vinculadas neste nudcleo facilitam a construcdo dos planos de

comunicacao para cada atividade.

A colaboracdo dentro de um projeto se da também pelo entendimento
compartilhado por todos os envolvidos, assim quando todos compreendem do que se
trata a teméatica, passa-se ao proximo passo. No TransLAB alinha-se o entendimento
por baixo, o lab vé no bottom up3® uma necessidade para os projetos que empreendem

para a cidade.

28 Servico de mensagens instantaneas via smartphone.

29 Servico de armazenamento virtual de arquivos, onde os mesmos podem ser armazenados e
compartilhados com colaboradores através de contas google.

30 Processo de analise e comportamento de informacgdes que utiliza a compreensao de subdivisGes
dos assuntos para uma percep¢do mais completa e com uma nova interpretacdo das partes que
formam o todo, ou seja, analisa e descreve 0s elementos mais basicos para formar um resultado
maior. (InfoEscola, 2017)
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O site do TransLAB est& desenhado dentro da l6gica dos comuns, ou seja, todo
0 processo utilizado dentro de um projeto é documentado e publicado para replicagéo.
Até mesmo quando o trabalho é prestado para a iniciativa privada, o lab busca trazer
para o0 cliente a importancia desse compartihamento. Porém, embora
compartilhamento seja uma premissa do laboratorio, no decorrer do estudo, da
segunda metade do ano de 2016 até entdo, o site encontra-se em manutencao e a

documentacéo relativa aos projetos ndo tém sido atualizadas com frequéncia.

e Coordenacgao

A coordenacéo das atividades do TransLAB é estruturada por nucleos de gestéo, que
possuem cerca de quatorze pessoas envolvidas distribuidas em cinco diferentes area

descritas a seguir:

o No nucleo institucional, temos representantes dispostos a atuar tecendo
relacbes institucionais com universidades, empresas e governos, criando
dindmicas que deem sustento ao conceito de quédrupla hélice dentro do
laboratério cidadao;

o No nucleo de curadoria, os integrantes se dispdem a selecionar iniciativas a
serem incubadas dentro do ecossistema e cocriar atividades a serem
realizadas no ambito do TransLAB, onde qualquer um pode submeter uma
atividade, desde que alinhada aos principios do lab;

o No nucleo producéo, os participantes contribuem na execucdo de todas as
atividades da casa, onde sao discutidas as necessidades materiais e de
infraestrutura para cada atividade, assim como também atuam na organizacéo
da convivéncia, ndo possuindo papel centralizador dentro da iniciativa, e sim
como um orientador e apoiador das pessoas que propdem atividades;

o No ndcleo de comunicagdo, concentram-se as estratégias de difusdo das
atividades e conhecimentos gerados a partir do laboratorio cidadéao, onde sao
construidos planos de comunicacao para cada atividade;

o No nucleo administrativo € onde séo gerenciados os recursos financeiros do

laboratorio cidadao.

A escolha dos gestores responsaveis por cada nucleo é feita através da
inscricdo dos mesmos nas diversas areas de atuagao do laboratorio, a partir de suas

experiéncias, conhecimentos, preferéncias, habilidades e competéncias individuais,
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onde sao estimuladas as nocdes de corresponsabilidade e de autogestdo, que
fortalecem o conceito de horizontalidade no TransLAB.

As demandas de projetos que chegam ao laboratério vao inicialmente para sua
rede interna, onde articulam-se os atores que serdo direcionados, em tempo habil,
para heads®!, cada projeto conta com um head que esteja mais aproximado com a
tematica, podendo o mesmo se firmar como um gerente de projeto ou de uma
determinada etapa. Geralmente o pagamento é dividido de forma igualitaria entre os

membros da equipe de projeto.

Quanto as ferramentas dispostas pelo laboratério para a coordenacéo de suas
atividades, segundo Silva (2015) se fez necessario o uso do FreedCamp?3?, ferramenta
aberta de gestéo de projeto, assim como o Business Model Canvas, que contribui para
um delineamento do modelo de negd6cio dos projetos sociais empreendidos pelo
laboratorio, assim como o uso da nuvem disposta pelo Google Drive, para o
compartilhamento de arquivos relacionados aos projetos.

A fim de evitar dificuldades de interpretacdo e proporcionar o maior
comprometimento dentre os atores, 0s objetivos e resultados a serem
alcancados, prazos e necessidades e expectativas dos participantes do
projeto, sdo discutidos desde o inicio do projeto. Entretanto, ndo contam
com um método perceptivel de compartilhamento e acompanhamento
das atividades para fins de aprimoramento. Tampouco o processo de
percepcgdo de descobertas e novas teorias, assim como metodologias e

métricas, utilizadas no desenvolvimento dos projetos sao propriamente
analisados. (SCHWALBE E MIOLO, 2015, p.9)

As métricas adquiridas a partir dos projetos executados pelo laboratério por
muitas vezes so foi documentada quando havia uma obrigatoriedade atrelada a alguns

editais.

e Cooperacgao
A casa onde estava situado o TransLAB possui diversos elementos que
orbitavam o laboratério, primeiramente, havia um ecossistema de iniciativas e
empreendimentos sociais que ocupavam espacos privativos na casa, e que

cooperavam com 0s projetos desenvolvidos pelo laboratério, como uma forma de

31 Heads séo lideres, representantes de determinadas areas que coordenam as atividades que estéo
para ser executadas.

32 Servico de gerenciamento de tarefas via internet que conta com listas de tarefas, gerenciadores de
tempo, possibilidade de compartilhar arquivos, painéis de discussdo de trabalhos e area para
estabelecer objetivos individuais e em grupo.
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contrapartida ao baixo custo do usufruto das salas, questbes como remuneracao e

autoria eram negociados projeto a projeto.

Outra modalidade do lab € o coworking que passava pela mesma curadoria dos
espacos privativos, porém em baias individuais, onde profissionais de formacgdes
distintas dividiam uma sala com acesso livre a toda infraestrutura oferecida na casa,

sem necessariamente se envolver com os projetos empreendidos pelo laboratério.

A casa também contava com diversas areas comuns, entre elas podemos
destacar a cozinha, que era de livre uso para qualquer pessoa que estivesse na casa,
seja integrante ou ndo, além de uma materioteca, espaco que concentrava diversos
tipos de materiais para prototipacdo suja, facilitacdo de oficinas, elaboracdo de
maquetes, entre outros, a serem utilizadas nos projetos que ali estavam sendo
desenvolvidos, para um dos coordenadores do lab, esse espaco funcionava como um

dispositivo de integracédo dos individuos.

O espaco também conta com um patio interno onde eram realizadas as
diversas atividades que o laboratério desempenhava, como formacdes, encontros,
cineclubes, vivéncias, festas, e tudo mais que cabia no espag¢o que possui mais de
100 m2.
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Figura 28 - Pétio interno do TransLAB.
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Fonte: Translab.cc, 2017.

A garagem maker, espaco de ‘prototipagem suja3® do laboratério, era um outro
espaco de convivéncia que funcionava como lugar de facilitagdo de oficinas das mais
diversas areas, e compusera o espaco do laboratorio, contribuindo na oxigenacéao do
TransLAB.

Destaca-se que as redes do TransLAB séo geridas internamente, a partir dos
proprios residentes que prestavam servigos para 0 espaco e participavam dos projetos
empreendidos pelo lab; e externamente, a partir de iniciativas distintas, que vao desde
fornecedores como gréficas ecologicamente corretas e servi¢cos de bike courrier, até

cooperacdes institucionais com universidades, empresas e governos.

ii. Adeséo e Governanca (Pisano e Verganti, 2008)

33 Termo utilizado pelos integrantes do lab para designar processos de prototipagem que lidam com
bastante sujeira proveniente de residuos de madeira, tinta, ferro e etc.
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Quanto a adesdo o TransLAB mostrou-se ser um laboratério com uma
plataforma de colaborac&o aberta que, de acordo com Pisano e Vergani (2008), pode
ser também denominado de crowdsourcing, do qual todos (fornecedores, clientes,
designers, instituicbes de pesquisa, inventores, estudantes, entusiastas e até
concorrentes) podem participar. Onde o laboratério, um cliente ou um parceiro tornam
um problema publico e, em seguida, essencialmente buscam suporte de um nimero
ilimitado de solucionadores de problemas, que podem contribuir se eles acreditam ter
capacidades e recursos para oferecer. Projetos de software de cédigo aberto como

Linux, Apache e Mozilla sdo exemplos dessas redes.

E em relacdo a sua governanca, como descrito anteriormente, ela é feita de
forma horizontal e distribuida a partir do principio da autogestédo, onde os gestores se
inscrevem para as atividades e se responsabilizam por elas a partir de suas aptiddes
e afinidades.

Na gestdo do TransLAB fatores importantes de serem destacados séo
gue através de sua autonomia, trabalham com transparéncia, ou seja,
0s custos do espaco fisico estdo dispostos a todos que visitam o
espaco, e a horizontalidade, onde todos estdo na mesma posi¢ao para

a tomada de decisfes, ndo existe uma hierarquia. (E2 — TRANSLAB,
2017)

Figura 29 - Gréfico que posiciona o TransLAB quanto a sua adeséo de redes e governanca.
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Fonte: O autor.
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Dessa forma, posicionamos o TransLAB na matriz de adesdo e governanga
sugerida por Pisano e Verganti (2008) no quadrante direito superior, no que se refere

a uma organizacao aberta e horizontal.

5.2.2 O TransLAB e o Design Colaborativo
O TransLAB define o desenho colaborativo de seus projetos como um

patchwork, ou colcha de retalhos, onde buscam através da inteligéncia coletiva, fazer
uso do codigo aberto para a concepcdo de novos processos a partir de elementos de
diversas praticas metodoldgicas disponiveis.
Algumas metodologias remixadas, oriundas do Art of Hosting e Dragon
Dreaming, orientam as atividades que acontecem no laboratério. A
primeira sugere uma abordagem de relacionamento por meio do
dialogo, da facilitagdo e da cocriagdo, voltada para a constru¢do do
pensamento de inovacdo para enfrentar desafios complexos. A

segunda, um método para a construcao e realizacdo de projetos
criativos, colaborativos e sustentaveis. (SILVA, 2015, p. 111)

Nos processos colaborativos empregados pelo TransLAB destacamos entre 0s
principios a Sociocracia, que trabalha com redes de gestédo distribuidas, aliadas as
Constelagbes Sistémicas®* que trazem formas de visualizar o ambiente e
compreender a partir da disposicdo dos elementos dentro de determinada cadeia,
guais as necessidades da mesma para o alcance do equilibrio, prezando sempre pela

compreensao da cultura e do comportamento de determinados grupos em que atuam.
Desta forma, os processos colaborativos mapeados no TransLAB foram:

e O Design Thinking: Ja identificado anteriormente no L.O.U.Co;

e O Dragon Dreaming: Tecnologia social que constr6i caminhos para conectar
as pessoas com seus sonhos e assim promover engajamento na realizacao de
projetos sustentaveis e de extremo sucesso, combinando o pragmatismo das
ciéncias da Administracdo/Economia, com a subjetividade da Ecologia
Profunda e saberes ancestrais que reconhecem e restabelecem a conexao do

homem com a natureza (Dragon Dreaming BR, 2016).

34 A constelacao sistémica é uma dinamica que foi desenvolvida pelo aleméao Bert Hellinger, a partir da
sua observacao de sistemas familiares, e tem como objetivo buscar solugfes para todo tipo de questéao.
Hellinger constatou que podem existir dinAmicas ocultas que influenciam os membros do sistema, a
relagdo entre eles e o préprio sistema. A constelacao traz a luz essas dinamicas, até entdo ocultas, nos
permitindo perceber o que ndo esta visivel, revelando insights e favorecendo a solugcao da questéo.
(Weiss, 2017)
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Criado em 1988 pelo gedgrafo John Croft e desenvolvido na Fundacédo Gaia da
Austrélia Ocidental, tem como valores centrais 0 crescimento pessoal de todos
os envolvidos no projeto, o fortalecimento do sentido de comunidade na equipe
e a responsabilidade ativa com a Terra, apoiando projetos e organizacdes para
uma nova forma de desenvolvimento sustentavel e regenerativo. Através do
Dragon Dreaming, o gerenciamento de projetos com foco nos individuos, ao
invés dos produtos em si, garante a sustentabilidade dos recursos humanos,
ampliando sua motivacao através do reconhecimento de si e de seus pares.

O Dragon Dreaming possibilita o planejamento e a realizacdo de cada projeto
coletivamente, o que gera a percepcdo de um éxito compartilhado,
empoderamento e a inclusao de cada integrante. Neste sentido, aproveita-se a
sinergia do grupo e coloca-se a inteligéncia individual a servico do coletivo,
promovendo ampliacdo da criatividade e inovacéo no trabalho em equipe.

O Dragon Dreaming faz uso de técnicas como a Comunicagdo N&ao Violenta,
Sociocracia, Organizacbes de Centro Vazio associadas a conhecimentos
ancestrais para a concepcao de projetos que trazem consigo caracteristicas
como: Transparéncia, Horizontalidade, Auto-gestdo, Escuta empatica, Fala
Auténtica e Ganha-Ganha?;

e Placemaking: Processo de planejamento, criagdo e gestdo de espacgos
publicos totalmente voltado para as pessoas, visando transformar ‘espacgos’
e pontos de encontros, ruas, calcadas, parques, edificios e outros espacos
publicos, em ‘lugares’, que estimulem maiores interacdes entre as pessoas e
promovam comunidades mais saudaveis e felizes.

Placemaking trata de observar o uso dos espacos publicos, assim como
perguntar e ouvir as pessoas que vivem, trabalham ou visitam um local para
descobrir suas necessidades e desejos. Essas informacgdes sao usadas para a

criacdo de uma visdo comum de lugar, que possibilita a implementacao de

35 Estratégia de resolucéo de conflitos que visa atender todos os envolvidos. No contexto de jogos, é
um tipo de jogo em que todos os participantes podem se beneficiar de alguma forma, de forma
cooperativa. O termo é conhecido na teoria dos jogos como jogos de soma ndo-zero. Essa
estratégia foca a importancia da cooperacado, diversdo, compartilhamento e fraternidade a fim do
sucesso do grupo, em contraste da dominacao, do egoismo e do ganho pessoal. Todos os jogadores
sdo tratados de forma igualmente importante. Tais jogos geralmente trazem uma mensagem ética de
fraternidade com o ambiente e uma visdo holistica da vida e da sociedade.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Resolu%C3%A7%C3%A3o_de_problemas
https://pt.wikipedia.org/wiki/Teoria_dos_jogos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Foca
https://pt.wikipedia.org/wiki/Holismo
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mudancas que tragam beneficios imediatos para um espaco publico e para as
pessoas que o frequentam.
O Design participativo: Explora as possibilidades de envolvimento dos
individuos no delineamento de futuros a partir das experiéncias vividas no
passado e no presente, contribuindo com propriedade em aspectos como:

dilemas politicos, relacdes de poder, fluxo de trabalho, entre outros.

Caracterizado pela transicdo das sociedades de massa rumo as
sociedades civis, onde o consumidor assume o seu papel cidadao,
participando da criacdo de bens culturais e exercitando sua critica
politica. A proposta do Design Participativo se apresenta como
mecanismo de participacdo dos usuarios durante o processo de
desenvolvimento projetual de produtos e servicos. Mediados por
oficinas e ferramentas colaborativas, os usuarios atuam ativamente
definindo caracteristicas e critérios norteadores para o projeto.
(ARAUJO et al., 2016, p.6.)
Existem diferentes abordagens que contemplam o Design Participativo, sendo
valido ressaltar que o pioneirismo de tal abordagem provém da Noruega,
guando, em meados dos anos 60, projetos que objetivavam a democratizacao
da tecnologia fabril foram desenvolvidos com a participacao ativa de operarios,
sindicatos e pesquisadores, em esfor¢o conjunto para a reestruturacéo de seus
ambientes de trabalho e ferramentas.
Codesign: : A cocriacéo, de acordo com Krucken e Mol(2014), esta relacionada
ao ato de criacdo coletiva experimental, realizada de forma colaborativa por um
grupo de pessoas, onde todos assumem 0 mesmo posicionamento hierarquico,
assim como mesmo grau de envolvimento no projeto a ser desenvolvido, dessa
forma, o processo € guiado através de um planejamento especifico para o uso
de ferramentas criativas que contribuem para a geracao de ideias, partindo do
principio de que todos os individuos possuem habilidades de criar, desde que
0 processo seja orientado. O designer, dessa forma, atua como um mediador
de processos, ao debrucar-se diante da complexidade propondo o uso de
ferramentas que facilitem a compreensdo das diversas dinamicas que
envolvem os problemas estudados e criando novas formas de interpretacao
para 0os mesmos, corroborando para que os demais individuos envolvidos no

processo contribuam na construcéo de solucdes de forma consistente e Unica.
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Figura 30 - Processo de cocriagdo para o projeto Rua para pessoas.

Fonte: Acervo TransLAB, 2017

Nos projetos empreendidos pelo TransLAB prioriza-se o uso de técnicas
inclusivas de design, considerando, no caso do urbanismo (translab.urb), que o
usuario € o maior especialista do problema. Prezando sempre por solu¢des que nao

sejam advindas de técnicas excludentes.

O entrevistado do TransLAB (E2 — TransLAB, 2017) aponta que, “ndo projeta
solucdes, projeta diretrizes para absorver as ideias e p6-las em fluxo. Tudo passa por

uma colheita de dados horizontal.”

No Morro da Cruz, por exemplo, o TransLAB desenvolveu em 2016 um trabalho
com a associacao das costureiras, projetando negécios sociais usando a légica do
Banco Comum do Conhecimento®¢, onde mapearam a comunidade com o objetivo de
entender a riqgueza econbmica do territério tido como carente e usando esse
conhecimento em beneficio das pessoas. O TransLAB desenvolve seus projetos

atraves do uso de ferramentas humanizadas, ou seja, que sejam faceis de usar pelos

36 Iniciativa existente na Espanha que consiste exatamente no que o nome diz: um banco democratico
e gratuito de troca de conhecimentos entre os participantes. O pressuposto do BCC é que todas as
pessoas tém algo para ensinar e algo que querem aprender. Conhecimentos sdo disponibilizados de
acordo com as demandas e ofertas existentes e ficam disponiveis para o uso de outras pessoas que
talvez tenham a mesma demanda.


http://www.bancocomun.org/
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participantes e prezam pela escala humana, garantindo assim que as solugbes

desenvolvidas sejam as prediletas para seus usuarios finais.

Um outro caso que podemos destacar € o projeto Rua para Pessoas, onde,
depois do caso de um atropelamento que comoveu a cidade de Porto Alegre a
associacgao de ciclistas fez uma provocacédo ao TransLAB e um estudio de arquitetura

para humanizar algumas ruas do centro historico.

Figura 31 - Parte da apresentacdo do projeto Rua para pessoas.

RESUMO DE AGOES

vvvvvv

PESSOAS

Oficina de humanizagdo @
de espagos urbanos,

Fonte: Acervo TransLAB, 2017

Assim foram criadas dinamicas de cocriagcdo que geraram diversas propostas
que foram sistematizadas e levadas a prefeitura. O material elaborado tinha bastante
consisténcia além da preocupacdo com a escala humana, dessa forma, o prefeito, via

diario oficial, criou uma comisséo de trabalho para a implementacdo do projeto.

O aprendizado foi rico, pois tivemos uma noc¢éao real de como o
sistema politico funciona ou nado, a partir de seu fluxo de
informacéao e finangas, foi um ano e meio de trabalho e reunibes
gerais com varios representantes de varias secretarias, até a
implementagédo da parte 1, porém com a descontinuidade da
gestdo, nao foi dado prosseguimento ao projeto. (E2 -
TRANSLAB, 2017)

5.3RESULTADOS E DISCUSSAO
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Nesta secdo busca-se apresentar os dados encontrados que estao
relacionados aos elementos de andlise estipulados anteriormente no estudo, no que
se refere as principais caracteristicas dos laboratérios estudados, suas semelhancas
e diferencas, nos aspectos da colaboracéo identificados em cada um (comunicacéao,
coordenacao, cooperacéo, adesédo e governanca) para o desenvolvimento de suas
atividades e no apontamento das praticas de design colaborativo utilizadas por cada
laboratorio que sustentam as inovacdes cidadas geradas em cada territério, como

aponta o quadro abaixo:



Quadro 7 - Comparativo dos dados coletados a partir dos elementos de analise.

preservacao do meio-ambiente,
mobilidade, entretenimento e
urbanismo.

s N
LABORATORIO DE
OBJETOS URBANOS
CONECTADOS
“Laboratério aberto a sociedade, “Laboratério cidad&o de inovagao social
para criagao, desenvolvimento e que procura se estabelecer como tecno-
Proposta prototipagem rapida de solucoes logia social, um dispositivo que contribui
que melhorem a qualidade de vida na geracao de alternativas sustentaveis
das pessoas nas cidades.’ paraa convivéncia na cidade.’
Internet das coisas, fabricacdo digital, Empreendedon.smo ??qél' "
C « arte + tecnologia + ciéncia, autogestéo,
negocios, ciéncia da computagao, ) ) :
: - s conhecimento livre, engajamento com o
% enFons design generativo, eletronica, e e .
Principios & ; territério local, processos manuais e
2 bem-estar, satide, esportes, 3 < s :
Atuacao dispositivos artisticos, economia local,

cidades e comunidades sustentaveis,
relacdes humanas e convivio social,
modelos inclusivos de negdcios.

Comunicagao

Comunicagao direta sincrona alinhada
a pratica do laboratério, emails
institucionais, grupos de Whatsapp,
Skype, Mail Chimp, Instagram do
Laboratdrio, Redes sociais do Porto
Digital e o PorAqui, plataforma de
conteudo hiperlocalizado.

Comunicagao direta sincrona, grupos de
Whatsapp, reunides periddicas e encon-
tros celebrativos, grupos de email do
Google, criagao de relatérios e conteido
livre sob licenga Creative Commons.

Hierarquica da instituicao para o
laboratério, coordenada internamente
de forma distribuida por trés

Horizontal, com distribuicao de ativi-
dades através de cinco nucleos de
gestao composto por quatorze pessoas

Colaborativo

-

de Servicos, PSS, Design Centrado no
Usudrio.

Coordenacao | funciondrios, fazendo uso das o s "
.7 auto inscritas nas atividades. Uso de
Ferramentas da Suite Google e do :
ferramentas como FreedCamp, Business
Trello e Sympla para .
- Model Canvas e do Google Drive.
acompanhamento de atividades.
Espaco de trabalho compartilhado Espaco de trabalho compartilhado
dentro de um prédio*, bem equipado dentro de uma casa*, com espagos de
com tecnologias de fabricacao digital, uso como como cozinha, quintal, maker-
biblioteca de componentes com space, horta, coworking e materioteca.
Cooperagao | tecnologias vigentes.
*Conta com empresas que estao alinha-
*Conta com uma incubadora de das aos principios da casa, tendo a
startups, auditodrios e salas para even- inovacao social e a sustentabilidade
tos internos e externos. como paradigmas.
Redes Aberto Aberto
Governanca Hierarquico Horizontal
Design Hackathon, Design Thinking, Design Dragon Dreaming, Sociocracia, World

Café, Placemaking, Constelagoes Sistémi-
cas, Art of Hosting.

Fonte: O Autor.
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Dessa forma, as andlises referentes a cada aspecto dos laboratérios serdo

feitas nas proximas subsecoes.

5.3.1 Laboratorios cidadaos

Os laboratérios cidaddos sdo caracterizados pela abertura de redes para a
cocriacado de solucdes que impactem os modos de vida das pessoas na cidade, sua
caracteristica laboratorial, permite um maior grau de experimentacdo em torno dos
diversos elementos que estdo dispostos no cotidiano urbano, sejam eles tangiveis -
pessoas, pragas, parques, ruas, avenidas, paradas de 0Onibus, ou intangiveis —

seguranca, entretenimento, saude, bem-estar, mobilidade.

Os laboratérios podem se apresentar sob diferentes principios e formas de
atuar, suas diferencas podem também ser caracterizadas a partir das tecnologias
empregadas, do territério onde esta inserido, das pessoas que o compdem, dos
comuns trabalhados, ou ndo em seu entorno, além disso, as formas de se relacionar
em redes, no que se refere as suas relagdes com outras iniciativas similares, além de
sua aproximacdo com a academia, o poder publico e iniciativas privadas. Todos esses

fatores dao inimeras possibilidades em termos de formato a um laboratorio cidadéo.

Embora suas diferencas sejam evidentes, tanto o L.O.U.Co quanto o TransLAB
se adequam ao conceito de laboratorios de inovacdo cidadd, onde fomentam
experimentos, através de processos abertos e colaborativos fazendo uso das

tecnologias dispostas para a cria¢do de inovacfes sociais para a cidade.

O L.O.U.Co se caracteriza necessariamente pelo seu espaco fisico, suas
tecnologias e ferramentas dispostas no laboratorio, enquanto que o TransLAB, se
relaciona com o conceito de nuvem tendo uma experiéncia duradoura em um espaco
fisico o que permitiu uma maior abrangéncia em torno de suas experiéncias, mas que

tem realizado suas atividades laboratoriais independente da locacéo.

Quanto a abertura para participacao cidada, percebe-se certas diferencas entre
os laboratorios, enquanto que no TransLAB ha uma preocupacéo de realizar projetos
de engajamento com o entorno direto, no L.O.U.Co nota-se certo distanciamento
dessa questéo, porém, é valido pontuar que o TransLAB estava situado em um bairro
domiciliar, enquanto que o L.O.U.Co se encontra em um bairro predominantemente

comercial.
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Quanto aos usos de suas tecnologias, podemos caracterizar o TransLAB como
um laboratorio cidadao voltado as inovagBes sociais onde € percebida uma maior
preocupacao no uso de tecnologias que sejam de faceis compreensédo por leigos e
gue o laboratério preza pela escala humana no desenvolvimento de seus projetos, ao
passo que no L.O.U.Co, temos um makerspace tido como laboratério cidadao de
inovagdes tecnologicas e sociais, onde as tecnologias de fabricacdo digital e de
Internet das Coisas parecem um pouco afastadas da interagdo humana, como se 0s

protétipos ali criados necessitassem ser realizados por especialistas.

O urbanismo aparece como elemento de atuacdo em comum nos dois
laboratorios, porém é percebido que o L.O.U.Co atua mais em questdes que lidam
com a qualidade de vida e bem-estar, criando protétipos e fomentando negécios que
dialoguem com esses principios, enquanto que o TransLAB tem trabalhado com
questdes urbanas com mais afinco, através do fortalecimento de comunidades,

engajamento comunitario e modelos inclusivos de negdcios.
5.3.2 Colaboragéao

A colaboracdo € um aspecto que fornece suporte continuado as atividades
desenvolvidas em um laboratério cidaddo, sendo essa fundamental para sua propria
existéncia, dessa forma os laboratérios estudados possuem formas distintas de

colaborar como explanado a seguir.

Tanto no L.O.U.Co quanto no TransLAB, foi percebido a forte contribuicdo da
colaboragédo no desenvolvimento de suas atividades. No L.O.U.Co, a colaboragéo
possui uma configuragdo mais institucional, no que se refere a organizacdo e
estruturacdo das atividades e protocolos a serem seguidos. Talvez isso relacione com
a sua forma de governanca hierarquica, onde preza-se por uma cultura organizacional
para que os trabalhos sejam desenvolvidos objetivando resultados efetivos. Enquanto
que no TransLAB, a colaboragéo aparenta ser mais livre, caracteristica determinada

pelo seu aspecto horizontal e auto gerenciado.

Durante a realizacdo da pesquisa, os dois laboratorios possuiam espacos
fisicos, fator esse que propiciou uma comunicacao direta efetiva, além de uma rica
troca de experiéncias entre seus integrantes, Vvisitantes, parceiros e toda a

comunidade que faz uso de suas estruturas, essa possibilidade permite uma maior
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pertinéncia em torno de suas acdes através de feedbacks que podem ser colhidos em

tempo real.

As tecnologias de comunicacdo utilizadas nos laboratérios sdo bastante
similares, os aplicativos de mensagem instantanea, assim como 0sS pacotes de
servicos oferecidos pelo Google oferecem a possibilidade de uma comunicacéo
assincrona entre integrantes e parceiros dos laboratérios, permitindo a criacdo de um
ambiente virtual prepositivo que gera uma expanséao do alcance do laboratorio em sua

rede.

Ambos os laboratérios reconhecem o poder de uma comunicacao efetiva para
o desempenhar de suas atividades, dessa forma, prezam também por uma maior
proximidade com o publico externo através das redes sociais, enxergando-0os como

potenciais parceiros e colaboradores em projetos distintos.

Dentro das caracteristicas colaborativas de cada laboratério podemos destacar
a coordenacao como um dos eixos onde os mesmos mais se diferem, embora haja
semelhancas entre as as tecnologias empregadas em cada lab, tal distincdo pode ser

reforcada devido ao modelo de governanca empregado.

A organizacgdo no L.0O.U.Co, esta alinhada a busca por resultados, portanto,
existem métricas a serem seguidas, que passam por diferentes critérios quantitativos
e qualitativos para o desenho de suas estratégias e na coordenacdo de suas
atividades. Embora sua equipe seja mais reduzida, em relacdo ao TransLAB, tais
critérios contribuem para uma maior efetividade em relacdo a documentacdo dos
experimentos que estdo sendo elaborados pelo laboratério, assim como um
estabelecimento pratico dos acordos, atividades e objetivos que precisam ser

alcancados por cada integrante do laboratorio.

No TransLAB, a coordenacdo é dividida por quatorze pessoas que se
distribuem em cinco ndcleos auto gerenciados e ndo remunerados, portanto, iSso
implica em uma teia complexa de responsabilidades e atividades. A
corresponsabilidade empregada exige certo nivel de maturidade, e as tarefas a serem
executadas, mesmo possuindo prazos e resultados esperados, dependem de uma
série de fatores que se relacionam com o individuo responsavel por cada atividade,
fatores estes como o tempo - onde, pelo fato de geralmente os gestores dividirem as

responsabilidades assumidas no laboratério com suas praticas rotineiras, como o
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empreender de seus negoOcios por exemplo, ha a possibilidade de ficarem
sobrecarregados ou de ndo necessariamente priorizarem as responsabilidades

assumidas. O que pode gerar um desequilibrio no sistema de atividades.

Porém dentro de projetos que preveem remuneracao, tais complexidades
podem ser minimizadas, com equipes mais enxutas e com o fator financeiro como

forte motivador de participacdo e engajamento nas atividades a serem executadas.

Em relacdo a cooperacdo, ambos os espacos possuem possibilidades que
contribuem para uma maior interacao de seus integrantes, seja no L.O.U.Co com suas
ferramentas de ultima geracdo e a continuidade de visitas que recebe buscando
assisténcia técnica para a realizacdo de projetos desafiadores que trazem junto ao
desafio a empolgacdo pela descoberta de novas formas de empregar suas
tecnologias, quanto no TransLAB que esteve funcionando em uma casa, um ambiente
de acolhimento, de partilha, que apresenta espacos que contribuem para a realizacao
de atividades que vao desde a facilitacdo de palestras e oficinas, ao uso de
ferramentas de marcenaria e pintura, multiplicando as possibilidades para um dia de
expediente. Dessa forma os laboratérios possuem gatilhos que aproximam de seus

espacos toda uma comunidade que busca por novas formas de experienciar a cidade.

Como visto anteriormente, os laboratérios cidaddos possuem diversas formas
de configuracdo, que estdo pautadas a partir das distintas complexidades que o

envolvem.

Nas suas relacdes cotidianas, estar conectado e aberto para as possibilidades
de uma rede, torna-se um imperativo para que essas entidades busquem novas

formas colaborativas de experimentar solucfes para problemas de natureza comum.

Na atuacdo do L.O.U.Co podemos destacar as caracteristicas que o seu
ecossistema emprega sobre o laboratério no que se relaciona as estratégias de uso
dessas redes, onde possibilidades de parcerias e negdcios sdo comumente
vislumbradas buscando estabelecer certa sustentabilidade em seu modelo de negdécio
e dando suporte para que outros modelos sejam criados a partir das tecnologias
dispostas. Dessa forma, o lab realiza parcerias com empresas que lancam desafios
para sua comunidade em busca de novas formas de uso e apropriacdo de suas

tecnologias.
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O TransLAB trabalha a partir das provocacdes e ideias oriundas de seu
ecossistema, compreendendo as diversas dindmicas que afetam o modo de vidas das
pessoas em comunidade e propondo intervencdes a partir de processos cocriados
junto a comunidade. Assim, busca atuar de forma transdisciplinar ao compreender que
qualquer individuo dotado de certa capacidade cognitiva pode contribuir de forma
consistente e Unica para a resolucéo de problemas.

No gue se relaciona a governanca temos grandes diferencas em torno das duas
estruturas. Enquanto o L.O.U.Co atua de forma hierarquica, por tratar-se de um
laboratério dentro de uma organizacdo que preza por resultados advindos dos
processos de experimentacdo, onde o ambiente aparenta ser mais controlado e as
atividades sdo documentadas com mais vigor, no TransLAB, com sua estrutura
horizontal, preza-se pela auto gestéo, pela corresponsabilidade, pelas experiéncias
construidas colaborativamente e seu espelhamento em cada individuo, portanto, os
processos tornam-se mais importantes do que os resultados, pois entregam valor aos
modos dos individuos enxergarem suas relacdées com a comunidade, com o proximo

e consigo mesmo, multiplicando as suas possibilidades emancipatorias.

5.3.3 Design Colaborativo

Os processos de colaboracdo através do design empregados em cada
laboratério cidaddo se diferem a partir das caracteristicas dos préprios laboratérios,
no que relaciona as tecnologias utilizadas, aos atores que colaboram dentro desses

espacos, e dos problemas trazidos por sua comunidade.

O L.0.U.Co, por estar situado em um ecossistema tecnoldgico, é predominante
a presenca de cientistas da computacdo, tecnélogos, designers e entusiastas que
veem nas tecnologias digitais um meio para a resolu¢éo dos problemas enfrentados
pela sociedade. Por isso alguns processos advindos da elaboracéo de aplicativos e
servi¢cos, como o design centrado no usuario, o Product Service System e o Design

Thinking, sdo utilizados para a geracao de inovagfes sociais de base tecnoldgica.

No TransLAB, que esteve situado em um bairro residencial, tem-se como
prioridade as relacfes sociais comunitarias, ao fazer uso de processos gue nao
requerem experiéncias técnicas anteriores, preza-se pela participacado efetiva de
moradores do entorno em seus experimentos, buscando sempre por perfis distintos

gue entreguem aos projetos certa multiplicidade. As praticas de design colaborativo
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utilizadas pelo TransLAB se relacionam predominantemente pela sua preocupacao
com a escala humana, onde o individuo e sua comunidade sé&o colocados no cerne
de seu planejamento, como pode-se perceber no uso do Dragon Dreaming, que cria
projetos colaborativos a partir de um sonho coletivo, e da Arte de Anfitriar, que vé na

empatia um caminho para melhores futuros.

Ambos os laboratérios fazem uso do Design Thinking e podemos destacar que
tal abordagem deu maior abertura a outras disciplinas utilizarem o mindset do design

em seus projetos.

Percebe-se assim, certa diferencas quanto aos processos empregados em
cada laboratorio cidaddo, onde a partir destes, podemos compreender com maior
profundidade o trabalho que é realizado dentro de cada esfera, enquanto no L.O.U.Co,
temos forte presenga das TIC’s amparadas pelos usos de tecnologias digitais, o que
tem feito o laboratério prototipar diversas tecnologias civicas com o suporte de
sensores de Ultima geracao, no TransLAB as TIC’s também se fazem presente, mas
sdo as Tecnologias Sociais que chamam a atencdo, por lidarem com questdes
humanas dentro dos processos desenvolvidos pelo lab, que vao desde a relacéo dos
individuos com eles mesmos, até a sua forma de dialogar com a cidade, o que tem
gerado outras formas de experimentacao (arte+cultura+tecnologia), mais préximas de
intervengBes que contribuem no alcance de seus objetivos enquanto um laboratério

com foco na inovacao social.

5.3.4 Discussao

A partir dos dados analisados e resultados obtidos pode-se levantar alguns

pontos pertinentes a construcao do estudo.

No que se refere ao propoésito dos diferentes laboratérios cidadaos, as cidades
oferecem elementos que podem ser combinados de formas distintas a partir das
tecnologias dispostas, experimentar a combinagao desses elementos para melhorar
a qualidade de vida das pessoas € um exercicio democratico que independe dos

modelos gerenciais empregados por cada laboratorio.

Um dos grandes problemas encontrados durante a pesquisa se relaciona com
a sustentabilidade econdmica dessas iniciativas que, por muitas vezes, tem
dificuldade de se configurar como um negocio formal, devido a falta de opc¢des de

enquadramento no cadastro nacional de pessoas juridicas ou a burocratizacdo nos
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mecanismos que institucionalizam esses espagos para o0 aporte financeiro por parte
de iniciativas que buscam abertura para investir em &reas prioritarias ao

desenvolvimento humano.

Assim, faz-se necessaria a atencao na criagdo de politicas publicas de fomento
a espacos de experimentacdo que promovam melhorias na qualidade de vida das

pessoas em sociedade, pois como afirma Manzini:

Tais laboratérios s&o iniciativas cruciais para promocao e orientacao do

processo de transicdo rumo a sustentabilidade. Podendo ser vistos
como experimentos sociais de futuros possiveis: laboratérios
multilocalizados e difusos, onde diferentes movimentos rumo a
sustentabilidade sao ensaiados. Como ocorre em qualquer laboratério,
ninguém pode dizer, a priori, qual experimento tera sucesso. Porém, é
possivel que, através dessas tentativas, algo seja aprendido, desde que
sejamos capazes de reconhecer seu valor. (MANZINI, 2008, p. 61)

Destaca-se nos laboratérios, o poder de articulagdo com a sociedade civil, o
governo, as universidades e a iniciativa privada, levantando o debate da continua
necessidade dessas esferas estarem conectadas entre si na busca por solucdes que
resolvam os problemas do meio social onde atuam. O que se vé € uma falta de visao
estratégica, principalmente por parte do poder publico, e a necessidade de pensar
saidas que fujam da l6gica de que o mercado € o Unico meio eficiente para organizar
promover trocas entre pessoas, de que o poder publico é ineficiente, e de que todas
as pessoas colhem resultados proporcionais aos seus esfor¢os. Portanto tal mudanca
precisa comecar a partir de processos civilizatorios participativos, estruturais e

includentes.

E importante que n&o s6 tais esferas estejam conectadas com esses principios,
como os proprios laboratérios cidaddos saibam reconhecer a forga da documentacéo
de suas atividades, através da criacao de relatérios e publicacdo de experiéncias, de
modo que suas dindmicas tenham reprodutibilidade e que suas praticas tenham valor

pedagogicos para o fomento de outras iniciativas similares.

7

Garantir espacos para processos de experimentacdo é de fundamental
importancia para um processo de aprendizagem social baseado nos saberes e
praticas que estao dispostas atraveés de novas tecnologias, sejam elas sociais, digitais
e até mesmo ancestrais. A experimentacao oferece oportunidades de uma tomada de

consciéncia que permite uma forma de enxergar o mundo sob oticas distintas.
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Quanto aos processos de governancga, de uma forma geral, percebe-se que a
hierarquia tradicional esta profundamente relacionada ao controle, e que processos
de hierarquia distribuida, ou auto geridos necessitam de maior liberdade para serem
experimentados e validados enquanto praticas emancipatorias da forca de trabalho.
Ser corresponsavel é entender a dimenséo do ato de fazer algo ou de néo fazer nada,
e a partir disso compreender o valor de nossas atitudes dentro do meio social onde

convivemos.

E tempo do redesenho dos processos que possuem abordagens mecanicas,
criando interagbes de abordagens humanas. Colocando ‘novas lentes’ na
multiplicidade das pessoas que constituem um sistema. Estamos em uma fase de
transicdo onde partimos dos paradigmas binarios, onde podemos ou hao interagir com
o mundo, para uma finteragdo quantica’, um campo multidimensional de

possibilidades.

Dado o contexto em que vivemos, atenta-se a formacao de novos profissionais,
gue em sua maioria ainda se encontra voltada ao desenvolvimento das competéncias
individuais, quando, as atuais necessidades reais de um mundo complexo apontam
para as solu¢cdes transdisciplinares, que dialogam de maneira intrinseca com o

trabalho colaborativo de competéncias diferentes.

A colaboracao vem pra explorar essas possibilidades, permitindo que cidadaos
comuns criem juntos novas premissas e cenarios, criando dentro de um sistema
aberto novas realidades ganha-ganha. E tempo de valorizacdo das experiéncias, onde
a tecnologia apoia e integra, e 0s negécios sao criados dentro de novas légicas.

A metéfora abre novos horizontes. Imagine como as organizacdes
seriam se paradssemos de projetad-las como maquinas desajeitadas e
sem alma. O que as organizagdes alcangariam e como seria o trabalho,

se as tratdssemos como seres Vivos e se permitissemos que fossem
abastecidas pelo poder evolutivo da propria vida? (LALOUX, 2017, p.56)

O Design colaborativo, dessa forma, aparece dentro do grande legado da
inteligéncia coletiva, onde, em um mundo open source, qualquer individuo pode abrir
a grande caixa de ferramentas da rede e utilizar uma metodologia, por exemplo, para

um experimento comunitario de biblioteca.

Assim, o design tem sido utilizado transdisciplinarmente. A sua forma de ver o

problema e de criar processos em busca de solugcdes tém sido amplamente
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experimentada por individuos de formacgdes distintas, em contextos impares, sem
nenhum mecanismo balizador, isto aqui € colocado como um ponto positivo, pois
amplifica o poder de aproximacao do design na sociedade, levando tais processos a
rodas de discussbes e aos poucos vai se hackeando uma cultura que ainda nao

reconhece a importancia do campo do design para problemas de alta complexidade.

Os laboratdrios cidadaos ao abrirem suas portas e fazerem uso de processos
de design colaborativo, estdo dando oportunidades para que cidaddos comuns se
pertencam as diversas metodologias e tecnologias dispostas dentro de seus espagos
para criar solugdes que melhorem a qualidade de vida de toda uma sociedade, iSso
deve ser estimulado pois € um exercicio democratico em poténcia de ser um dos mais

importantes para o alcance de um censo de representatividade através do coletivo.

Tais contribui¢cdes s&o importantes para o melhor desenvolvimento do conceito
de laboratérios cidaddos que ainda carecem de conhecimento aprofundado sobre
suas relacdes dinamicas a partir da colaboracéo, acredita-se que isso se da devido a
sua volatilidade em relacdo as diferentes peculiaridades nas quais se deparam 0s
projetos que buscam resolver problemas com niveis distintos de complexidade.

A vida, com toda a sua sabedoria evolutiva, organiza ecossistemas de
uma maneira incrivelmente bela, evoluindo sempre em direcdo a
integralidade, complexidade e consciéncia. Na natureza, as mudancas
acontecem por todo lugar e a todo tempo, em impulsos autoorganizados
vindos de cada célula e organismo, sem a necessidade de um comando

central e de um controle para dar ordens ou puxar as alavancas.
(LALOUX, 2017 p. 56)

Portanto, a partir do exposto, percebe-se a pertinéncia dos laboratorios
cidaddos como espacos de projetacdo experimental do amanhd, e destaca-se a
importancia do design colaborativo como um mecanismo de aprendizagem,
engajamento, compartilhamento de visées de mundo e desenho de melhores praticas

e vivéncias para a sociedade e seus bens comuns.



130

6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo partiu da necessidade de entender como as praticas
colaborativas se relacionam com o design no fomento de inovacfes sociais dentro de
ambientes de experimentacdo, tidos como laboratorios cidaddos, na busca por
solugOes alargadas para os diversos problemas que fazem interface com as formas

de convivio em sociedade.

Para isso, buscou-se um melhor entendimento em torno das complexidades
presentes em nosso atual contexto social, e como o design tem buscado caminhos
para resolver problemas complexos fazendo uso da colaboracdo, através dos
elementos que compdem um trabalho colaborativo, e em como tal esforco se

manifesta através das redes e dos distintos formatos organizacionais.

Assim, pbde-se aprofundar nas relacbes do campo do design com a
colaboracédo, através da compreensdao do fenémeno do design colaborativo e do
mapeamento de metodologias e praticas em colaboragdo utilizadas em projetos

distintos.

Através do conceito de inovagdo social, assim como das formas em que o
design se relaciona com o mesmo, e compreendendo a cidade como cenario de
projetacdo, dotada de elementos configuraveis em diferentes niveis de complexidade,
buscou-se introduzir o conceito de inovacao cidadad e apresentar os laboratérios
cidadaos como plataformas de colaboracao e experimentacao aberta, onde cidadaos
participam de forma efetiva na geracéo de propostas para problematicas que atingem

0 bem-estar comum.

Portanto, a partir da pergunta, como o design através de suas préaticas
projetuais colaborativas tem contribuido nos laboratérios cidaddos? Foi
estabelecido como objetivo geral: Debater a colaboragcdo e o design colaborativo
orientados a inovacéo social por meio do estudo de caso dos laboratérios cidaddos
TRANSLAB (RS) e L.O.U.Co (PE), de modo que para o alcance desses objetivos
foram elaborados trés objetivos especificos: a) Mapear os processos de colaboracéo
nos laboratérios cidaddos; b) Compreender o uso do design colaborativo nos
laboratérios cidadaos; c) Comparar a aplicacdo da colaboragcdo e do design

colaborativo nos laboratérios cidadaos supracitados.
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Dado o exposto, buscou-se primeiramente fazer um levantamento de iniciativas
gue atuam na promocéo da inovacdo cidada no Brasil, onde foram encontrados
diversos exemplos com caracteristicas distintas, quanto as suas formas de atuacao e
de institucionalizacdo, que tem trabalhado continuadamente na busca por cenarios
mais democraticos e acessiveis para a melhoria dos panoramas sociais enfrentados

pelo pais.

A partir de tal levantamento, foram escolhidos os laboratorios L.O.U.Co (PE) e
TransLAB (RS) dada seu distanciamento geografico, niveis de maturidade, perfis de
atuacao e principios distintos, e assim os laboratorios em questdo foram analisados a
partir de suas formas de colaboracdo interna, das formas em que projetam tal
colaboracédo para suas redes e a partir dos processos colaborativos empregados no
desenho dos projetos implementados por cada um, tendo em vista as suas diferencas

contextuais e organizacionais.

Quanto as suas formas de atuacdo, pode-se compreender a escolha pelos
processos de design colaborativo utilizados dentro dos projetos cocriados pelos
laboratérios cidaddos, onde os mesmos desempenham suas atividades através de
processos continuados de experimentacdo. Enquanto no L.O.U.Co preza pelo uso de
processos colaborativos mais relacionados as TIC’s, no TransLAB, as tecnologias

sociais mostraram-se mais eficazes ao perfil do laboratorio.

Desta forma, o estudo abriu horizontes para o pesquisador no que se relaciona
aos diversos contextos de atuacdo do designer enquanto mediador de processos
colaborativos, percebendo nos laboratérios cidaddos uma boa oportunidade do
exercicio democratico do design, e enxergando aspectos como o projeto das relagdes

humanas como uma necessidade para esse tipo de ambiente de colaboracao.

Para o design, percebe-se a importancia dos processos de design colaborativos
criados até entdo, o que permitiram 0 acesso do campo a esses novos ambientes de
experimentacdo que vém sendo criados. Atenta-se a necessidade de uma continua
producao de saberes em torno da aplicacéo desses processos em contextos distintos,
para que sempre haja a possibilidade de reavaliacdo e de criacdo ou cocriacdo de

NOVOS Processos.

No que se relaciona a esses novos processos, temos na hibridizacdo de

saberes, possivel dentro do ambiente aberto a colaboracgéo dos laboratérios cidadaos,
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um forte instrumento para a quebra de barreiras que entrincheiram as pessoas e todo

seu potencial de contribuicdo para a criacdo de novas formas de convivio.

E essa mescla de conhecimentos advindos de outras disciplinas e a vontade
de exercer democraticamente o poder de escolher o que queremos para a cidade, de
cidadaos para cidadaos, que dao ao designer a possibilidade de engajar-se e mediar
a busca por solucdes, fazendo uso de processos colaborativos e contribuindo na
decodificacdo das distintas interpretacdes em torno das problematicas coexistentes

no fendmeno urbano buscando melhores futuros.

O design colaborativo mostrou ser parte integrante e indissociavel da acao dos
laboratorios cidaddos, mesmo nao sendo necessariamente mediado sempre por um
designer especializado, tornando a atividade projetiva um exercicio democréatico onde
todos tem a possibilidade de através do uso de metodologias e praticas distintas,
melhorar as formas de ver, viver e conviver com seus pares em um espaco urbano

gue ofereca melhores qualidades de vida.

Proposicdes podem ser levantadas para estudos futuros, como o mapeamento
das diversas iniciativas que promovem a inovacao cidada e o emprego da colaboracéo
dentro dessas iniciativas, assim como sistematizacdes em torno de suas acdes para
replicacdo em outros espacos, € valido propor também um aprofundamento das
relacdes do design com préaticas democraticas, seja no ativismo dos movimentos de
ocupacao ou dentro do poder publico, a pertinéncia da investigacdo sobre as relacdes
humanas (individuo-individuo) como uma grande variavel nos processos de design
colaborativo, e nas formas em que diferentes modelos de adesdo a redes e
governanca podem influenciar nos projetos colaborativos de design.

Temos entdo no estudo um modelo de andlise dos laboratérios cidadaos sob
suas perspectivas colaborativas, no que se relaciona a forma que articulam a
colaboracdo de dentro pra fora, e quanto aos processos de design colaborativo
empregados em seus projetos dada a peculiaridade de seus perfis ha busca por

transformacdes sociais.

Por fim, o trabalho permitiu a andlise dos componentes que constituem a
colaboracgéo dentro dos laboratérios cidadaos, e identificou os diferentes processos
de design colaborativo que contribuem para que os projetos empreendidos por esses

espacos tomem forma.
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“Um homem com uma idéia em sua cabecga corre 0 risco de ser considerado um louco;
dois homens com a mesma idéia em comum podem ser tolos, mas dificiimente podem
ser loucos; dez homens dividindo uma idéia comegcam uma a¢do; uma centena chama
atencao como fanaticos; mil e a sociedade comeca a tremer; cem mil e se inicia uma
guerra, cujas vitorias sao tangiveis e reais. E por que cem mil e ndo cem milhdes para
se atingir a paz na terra? Vocé e eu que concordamos com isso juntos, somos nés
gue temos que responder a esta questéo.”

(MORRIS, William. Art Under Plutocracy. p. 85.)
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APENDICE A — ROTEIRO SEMIESTRUTURADO DE ENTREVISTA REALIZADA
COM OS LABORATORIOS

Questao Tema

Qual a histéria do Laboratério?

Qual a formacao dos principais
colaboradores?

Como se dd a organizacgao

) Aspectos
interna entre os colaboradores?

internos

Como o Laboratdrio planeja
acoes futuras?

Como o Laboratério se
caracteriza juridicamente?

Como o Laboratodrio busca
sustentabilidade econémica?

Quais os principais projetos
desenvolvidos pelo Laboratério?

Quais ferramentas sao utilizadas na Aspectos
realizagdao dos projetos do projetuais
Laboratério?

Como é desenvolvido o processo
de execucdo desses projetos?

Quais foram os principais impactos
gerados a partir de projetos
desenvolvidos pelo Laboratério?

Como o Laboratdrio se posiciona

no territorio onde estd inserido? Aspectos
Externos

Quais iniciativas cidadas estao
presentes em sua rede?

Como o Laboratodrio se
relaciona com essas iniciativas?
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ANEXO A — COMUNICAGCAO DO TRANSLAB COM A VIZINHANGCA
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ANEXO B — O MANIFESTO DO CIDADAO-LIVRE

“Eu, ser humano livre e igual a todos os outros seres vivos do meu planeta, cego a
preconceitos e discriminacdes, deslocado da realidade justa e respeitosa que tanto
sonho e idealizo, emergido e criado numa cultura de influéncias e manipulacdes, né&o
aceito sentar-me e assistir a destruicdo dos nossos valores sociais e a degradacao
acelerada da nosso ecossistema. A globalizacdo € muitas vezes apontada como a
faisca que condenou o0 mundo a uma realidade onde o opressor € poderoso mas
anénimo. Um mundo que é embelezado por uma mentalidade de consumo e de
desejo, acompanhada pelo encorajamento da cultura do individualismo. Os nossos
problemas e deveres sdo anestesiados com o ultimo grito da tecnologia e 0 nosso
tempo é desperdicado a procura da aprovacdo dos outros. Na grande maioria das
escolas ndo nos ensinam a formar valores nem a entender a humanidade. Um planeta
mais global, hoje, significa que deixamos de ser homens e mulheres. Somos numeros.
Somos a fonte da vida de uns quantos l& em cima. Os de c& de baixo estédo
preocupados a distinguirem-se ainda mais. Dividimo-nos por gostos, cores, crengas e
tantas outras desculpas s6 porque temos medo. Lutamos por pertencer a um nicho e
esquecemo-nos dos que lutam por casa ou agua. Estamos tdo ocupados a ser
astronautas da nossa viagem, que deixamos no vazio tudo o que esta para la das
nossas fronteiras. A solidariedade € como um horizonte que escolhemos ignorar,
trocamo-lo por um outro mais decorado e recheado de exotismos. A culpa ndo é da
globalizacdo nem de nenhum Sistema. A culpa é nossa, porque escolhemos aceitar a
nossa neoliberdade e as suas consequéncias. Desrespeitamos a palavra “sobreviver”
guando acreditamos que a nossa esfera € o suficiente. Sera que os grandes
empresarios, que estudam e abusam da Hierarquia de Maslow, querem realmente o
nosso bem? E nds o que queremos? Apenas a satisfacdo pessoal em troca da
transformacao para um ser apatico perante os problemas. Somos todos culpados é
verdade, mas entretanto muita gente sofre. As nossas ferramentas do dia-a-dia estéao
inundadas em informacdo. Temos o direito a ela, por isso aceitem 0s vossos deveres
como cidadao. Se ndo se acham nessa obrigacao, séo todos livres e podem continuar
sentados. Se estao revoltados e se querem realmente mudar, alimentem-se da boa
informacgé&o, aprendam e ensinem. Criem 0S vOsso0s valores e pensem sem fronteiras.
Tornar um mundo global ndo é o problema! A globalizacdo € a unido. Invistam tempo

e energia em entender a igualdade e afastem o preconceito. Afiem as vossas armas
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e gritem pela mudanca e pelo crescimento. Nao podemos continuar a alimentar os
motores desta ancora que n&do nos segura, mas nos afunda. Estamos numa era em
gue um cidadéao instruido € uma ameaca ao ciclo capitalista, e Eles sabem disso. E
N6s? NOs temos na méo o papel de mudar o mundo e criar um biossistema saudavel
e justo para todos. Temos na nossa mao a vida de multiddes, os que amamos e 0s
que nunca vamos conhecer. Nés, cidadaos livres e iguais, vamos usar as nossas
habilidades para reconstruir a sociedade. Somos NOs que vamos lutar contra esta

figura dominante. Porque podemos. E se isso nao bastar, porque precisamos.”
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ANEXO C — PROPOSTAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE POLITICAS
PUBLICAS QUE PROMOVAM A INOVACAO CIDADA NA IBERO-AMERICA
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Propostas para o desenvolvimento de politicas publicas que promovam a
inovacao cidada na Ibero-América

XXIV Cupula Ibero-Americana de Chefas e Chefes de Estado e
de Governo Veracruz, 6 de dezembro de 2014

Com o objetivo de recomendar o desenvolvimento de politicas publicas que
promovam a inovacao cidada na regido, a Equipe de Trabalho de Inovacédo Cidada na
Ibero-América, coordenada pelo projeto Cidadania 2.0 da Secretaria-Geral Ibero-
Americana (SEGIB) e integrado por representantes de governos, empresas,
organizagOes da sociedade civil, organismos internacionais e universidades, submete
este documento de propostas as Chefas e Chefes de Estado e de Governo, no quadro
da XXIV Cuapula Ibero-Americana.

Este documento tem por principais destinatarios as autoridades dos governos
nacionais, estatais e locais, a fim de oferecer uma referéncia que impulsione, organize
e promova o desenvolvimento e a aceitacdo de propostas emanadas de cidadas e
cidadados que possam vir a ser transformadas em politicas publicas que fomentem a
inovacao cidada (a seguir, IC).

O objetivo é o de iniciar um debate sobre propostas e possibilidades que ajudem a
criar contextos favoraveis para a promocao da IC, centrando-se em acfes que possam
ser desenvolvidas a partir dos governos, através de politicas publicas.

Assim, as propostas que aqui se expdem nao estdo desenvolvidas exaustivamente,
apresentando-se como iniciativas para serem debatidas e enriquecidas
colaborativamente entre diferentes agentes sociais em cada um dos paises da regiao.
Tudo isto, em conformidade com o referido na carta de Propostas para a promogao
da IC, entregue as Presidentas e Presidentes na passada Cupula do Panama
(2013)%, na qual se estabeleceu que as melhores a¢des destinadas a sua promogéo
sao aquelas que sao trabalhadas colaborativamente entre governos, sociedade civil,
empresas e universidades.

As propostas incluidas neste documento estdo organizadas em seis alineas: a)
Reforma do Estado e governo aberto; b) Educacédo e sistema educativo; c) Criacédo
de Espacos para a Inovacédo Cidada; d) Economia e impostos; e) Disposi¢des legais;
f) Relagbes internacionais.

As propostas

37 Ver carta em: http://www.ciudadania20.org/wp-content/uploads/2013/10/CARTA-A-JEFES-DE-
ESTADOnumerada.pdf
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A seguir, apresentam-se as propostas que foram elaboradas num processo
colaborativo pela equipa de trabalho de inovagéo cidada em toda a regido e que se
encontram agrupadas em 6 alineas.

a) Reforma do Estado e governo aberto

A inovacdao cidada pode dar-se num contexto de verdadeiro e comprometido exercicio
de governo aberto, através de politicas reais que promovam e facilitem o direito de
acesso a informacéo, a transparéncia, a participacdo e a prestacao de contas por
parte das administragBes publicas. Descrevem-se seguidamente as propostas
destinadas a que os governos garantam um ecossistema facilitador de Inovacéo
cidada:

1.

Promover politicas de dados abertos nos governos locais e nacionais e
fomentar o seu acesso e utilizacdo por parte dos cidadaos.

Neste sentido, é necessario que os governos acompanhem as politicas de
dados abertos com estratégias que incentivem o aparecimento da informacgao
por parte da cidadania, criando uma oferta de dados publicos que resulte num
mecanismo de sustentabilidade da politica de dados abertos.

Criar novas estratégias, espacos, canais, programas e linhas orcamentais
de carater transversal nos governos nacionais e locais para promover a
inovagao cidada.

Entre os seus principais objetivos encontram-se: mapeamento de iniciativas de
inovacdo cidada, procura de recursos para o financiamento de projetos,
formacao, articulacdo de iniciativas, e implementacdo de politicas publicas.
Para o desenvolvimento destes objetivos, é necessario que 0s governos criem
mecanismos reais de participacéo das organiza¢cOes da sociedade civil. Neste
sentido, tal como esta a acontecer nalguns paises ibero-americanos, podera
ser Util criar um quadro regulamentar para o relacionamento da sociedade civil
com o Estado.

Incorporar a participacéo cidada a tomada de decisfes publicas, mediante
uma perspectiva “de-baixo-para-cima” (bottom-up), quer dizer, um
processo que surge a partir das bases cidadas com o objetivo de que os
governos se juntem ao processo para colaborar e para o promover,
procurando ndo se apropriar do mesmo. Estas decisfes publicas
participativas contribuirdo para:

a. Elaboracéo de orcamentos participativos.

b. Realizacdo de consultas aos cidadaos para o desenvolvimento
de obras, servicos, politicas publicas e processos de reforma do
Estado, utilizando-se os meios digitais para os processos de
consulta.

c. Concesséao de planos de governo que incluam a inovacgao civica
como mecanismo de procura de solucbes, atraves de
convocatérias publicas e abertas para o desenvolvimento de
solugcbes colaborativas para problemas e desafios sociais,
comunitarios, etc...

d. Interagdo harmoniosa dos servicos municipais com os coletivos
ou associagoes, realizando encontros por zonas que permitam
identificar necessidades e solucgdes.
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e. Flexibilizac&o e facilitacdo dos processos de participacao direta
para peticdes publicas, assim como a avaliagdo constante das
politicas publicas e dos servidores publicos.

4. Paradesenvolver politicas de promocéao da Inovacao Cidada, é necessario
criar e implementar nos governos metodologias de trabalho colaborativo
para que estes entendam através da sua propria experiéncia o que
envolvem estas técnicas inovadoras e como funcionam.

Neste sentido, pode fomentar-se a interacdo do governo com comunidades
técnicas para o desenvolvimento de metodologias de trabalho colaborativas
(Wikiconhecimento), e assim implementar atividades com modelos didaticos de
Laboratério de Inovacao Cidada que favorecam a Inovacdo governamental.

5. Incentivar o uso de ferramentas de trabalho em rede para o levantamento
de informag&o, que por sua vez fomentem a participagdo cidada nos
processos do Estado, assim como continuar o desenvolvimento de
infraestruturas de comunicac¢éo que habilitem cada vez mais cidadaos nos
processos de participacdo através dos meios digitais.

6. Criar um indice para medir, objetivar e assim poder avaliar as acdes
governamentais quanto as suas politicas de inovacdo cidadd como um
instrumento de transformacéao social.

b) Educacéo e sistema educativo

Nesta alinea, apresentam-se propostas para alterar o sistema formal de educacao,
assim como campanhas e programas de formacéo para a cidadania em geral, que
favorecam a inovagéo cidada através da formagédo de cidad&os criticos, autbnomos,
proativos e colaborativos:

1. Apoiar as infraestruturas necessarias para 0 acesso a internet nos
centros de aprendizagem.

2. Criar um modelo de Laboratério de Inovacdo Educativa e Cidada que
seja implementado em escolas publicas, garantindo que as criancas
tenham acesso a uma educagdo contemporanea e incorporando a
educacdo alargada com metodologias abertas e de aprendizagem
informal, o “aprender fazendo”, a construcdo de protétipos, e a critica
as tecnologias.

3. Repensar o papel do professor num contexto de educacao alargada,
onde se diluem os muros dos centros de aprendizagem, por exemplo
mediante o wikipedismo. Quer dizer, pensar no professor também como
um guia, um catalisador relacionado com métodos, processos e
ferramentas colaborativas.

4. Incentivar o ensino da programacdo e da eletrdnica, assim como
meétodos de resolucéo de problemas que utilizem técnicas proprias das
ciéncias da comunicacéao.

5. Criar programas de ensino digital nas escolas (tanto para professores
como para alunos) que contenham conceitos, tais como a cultura
colaborativa, o wikiconhecimento e a participacao.

c) Criacao de Espacos para a Inovacao Cidada
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Na carta colaborativa entregue as Chefas e Chefes de Estado na Cupula do Panama
(2013), sublinha-se a necessidade de que 0s governos promovam espagos nos quais
a Inovacao Cidada se veja facilitada.

A importancia que se atribuiu a criagcdo destes espacos € tanta, que este ano, na
Cupula IberoAmericana de Veracruz, faremos a entrega de um documento
colaborativo sobre Laboratérios Cidaddos como espacos para a Inovagéo Cidada®.
Sintetizam-se aqui as seguintes propostas:

1.

Promover a criacao de Laboratorios Cidadaos como entidades que empoderam
a cidadania para desenvolver processos de transformacdo do seu meio
podendo assim melhorar a qualidade de vida. Esses laboratorios cidadaos
podem também ser transformados em espacos de articulacdo entre setores
(governos, sociedade civil, empresa, academia) e de participacao cidada para
a construcédo colaborativa e a tomada de decisfes publicas.

Nos casos em que estes laboratérios ja existam ndo se torna estritamente
necessario criar novos laboratérios, mas sim apoiar e reforcar os ja existentes.
Desenvolver um modelo de Laboratério de Inovacédo Cultural e Cidada que
possa ser reproduzido, com adaptacoes locais, em regides de grande excluséao
social.

Incentivar todos os paises da Ibero-América para que tenham nas suas
principais cidades Laboratorios Cidaddos que funcionem como estacoes
avancadas de desenvolvimento de solu¢cdes contemporaneas e inovadoras. 3
Isto possibilitara as ligacfes regionais entre os diferentes laboratorios cidadéos
da IberoAmérica fomentando a transferéncia de experiéncias e conhecimentos,
assim como o trabalho conjunto para encontrar solugdes.

d) Economia e impostos

Nesta alinea apresentam-se algumas propostas destinadas a melhorar as condi¢ces
econdémicas para a promocéo da inovacao cidada, quer em aspetos de tributacao,
quer de atribuicdo de fundos publicos.

1.

Estabelecer fundos destinados a projetos de inovacdo cidadda em matéria
ambiental, social, cultural, etc. Para isso, é importante que em cada pais se
defina com clareza, o que se entende por IC.

Diversificar e alargar as convocatorias e o financiamento a projetos de
cultura digital.

Garantir incentivos as industrias criativas e culturais, desde a formacao de
recursos humanos até a producdao/distribuicdo (por exemplo, de jogos e de
software), sempre que contribuam com vantagens para 0 setor como uma
forma de subsidio alternativo.

Explorar estruturas fiscais que possibilitem novos modelos de negécio,
facilitando o seu financiamento. A modo de exemplo, incentivar fiscal e
legalmente novas formas de financiamento, tais como o crowdfunding (para
o financiamento colaborativo de projetos de inovagao) e o P2P Lending
(para a concesséo de créditos mais justos que, eventualmente, sirvam para
promover os criativos e as suas empresas)

38 O documento colaborativo encontra-se em http://ciudadania20.org/labsciudadanos/
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5. Promover programas de educacao financeira para iniciativas cidadas que
tenham um impacto positivo na forma de administrar recursos econémicos
de pessoas e empresas.

6. Avancar para o estabelecimento de indicadores que mecam os beneficios
da IC na comunidade.

e) Disposicdes legais
No que se refere as iniciativas centradas nas disposicdes legislativas encontram-se:

1. Criar enquadramentos legais nos nossos paises que garantam o real
exercicio dos direitos civis em ambientes digitais, o que, entre outras coisas,
fomentard a participacdo digital dos cidadaos.

2. A fim de facilitar o desenvolvimento de iniciativas de inovacao cidada, é
imprescindivel garantir os mecanismos de acesso ao conhecimento.

3. Tal como esta a acontecer nalguns paises ibero-americanos, poderia ser
interessante que o conjunto da comunidade ibero-americana criasse
quadros regulamentares para o relacionamento das ONG com o Estado.

4. Explorar a criagdo de uma “lei geral de inovacédo cidadad” que garanta
normas, recursos e empoderamento governamental para que as politicas
publicas se transformem em politicas de Estado e transcendam os atuais
governos.

f) Relac@es internacionais

As propostas encaminhadas para articular internacionalmente iniciativas como parte
de uma politica externa sao:

1. Impulsionar e promover iniciativas de IC no exterior dos paises, assim como
a sua articulagao internacional com outras iniciativas e governos.

2. Atrair e facilitar a instalagéo de iniciativas de IC surgidas no estrangeiro para
serem desenvolvidas no pais.

3. Criar nos Ministérios das Rela¢cGes Exteriores e nas Secretarias do Exterior
dos governos locais gabinetes para o relacionamento com a sociedade civil.

4. Desenvolver uma estratégia digital para a Ibero-América, com o objetivo de
construir um espaco digital ibero-americano.

Como € que este documento foi elaborado?

O documento “Propostas para o desenvolvimento de politicas publicas que promovam
a inovacdo cidadad na Ibero-América” € de carater colaborativo, e foi elaborado
conjuntamente pela equipa de IC3 com contribuicGes de cidadas e cidadados ibero-
americanos; estas colaboragdes foram realizadas entre os meses de julho e novembro
de 2014.

O processo foi iniciado no més de julho, quando o Cidadania 2.0 langcou uma
convocatéria aberta mediante um formulario online através do qual se receberam mais
de 200 propostas para o desenvolvimento de politicas publicas destinadas a IC.

39 A composi¢do da Equipa de Trabalho pode consultar-se em: http://www.ciudadania20.org/como-trabajamos-
eninnovacion-ciudadana/
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Posteriormente, o Cidadania 2.0 agrupou essas propostas durante o 1l Workshop de
Inovacao Cidada que teve lugar em Sao Paulo no dia 30 de julho, no qual se contou
com o apoio da Secretaria de Cultura da Prefeitura de Séo Paulo.*®

Por ultimo, o Cidadania 2.0 categorizou as propostas e sistematizou as contribuicdes
no presente documento que sera entregue na Cupula Ibero-Americana de Veracruz.

E necessario mencionar que este trabalho encontra as suas raizes em julho de 2013,
data na qual o projeto Cidadania 2.0, da Secretaria-Geral Ibero-Americana juntamente
COm 0S seus parceiros, iniciou a promoc¢ao do processo de Inovagcao Cidada, quer
dizer, a promoc¢ao da participacdo ativa dos cidaddos e cidadds em iniciativas
inovadoras que procuram transformar a realidade social a fim de conseguir uma maior
inclusdo social. Dada a sua natureza, € habitual que estas iniciativas sejam
potenciadas pelas tecnologias digitais, 0 que permite que muitos coletivos tenham
maior capacidade de auto-organizacdo mediante praticas colaborativas, trabalho em
rede, e transferéncia de conhecimento, a0 mesmo tempo que facilitam um melhor
aproveitamento da inteligéncia coletiva a nivel tanto local como global.

O trabalho do Cidadania 2.0 continuou com a apresentacdo, na Cupula lbero-
Americana realizada no Panama em 2013, de uma carta colaborativa as Chefas e
Chefes de Estado e de Governo com propostas para a promocao da Inovacéo Cidada.
Como resultado, os 22 paises ibero-americanos aprovaram um Comunicado Especial,
fomentado pelo Panama e pelo México, instando o Cidadania 2.0 a criar durante os
préximos anos uma agenda de propostas para a promocao da Inovacédo Cidada na
regido.

Assim, atualmente, as “Propostas para o desenvolvimento de politicas publicas que
promovam a inovacao cidada na Ibero-América”, dada a importancia dos governos no
apoio e promocdao da inovacao cidada, inscrevem-se como um dos passos que lancam
as bases para o desenvolvimento desta agenda.

Considerac0es finais

Quando falamos de inovagdo costumamos referir-nos ao ambito empresarial,
tecnoldgico ou cientifico, mas, nos ultimos anos, a inovagdo passou a integrar, de
forma cada vez mais alargada, uma parte importante do exercicio cidadao quotidiano.
Isto, que se conhece por democratizacdo da inovacdo, deve-se em parte ao
desenvolvimento das TIC que deu origem a transformacgfes, ndo s6 em termos de
inovacao tecnoldgica, mas também na criagdo de novos modos de interagéo social.

Tal facilitou o crescimento deste novo tipo de inovacfes através do aproveitamento
da inteligéncia coletiva, assim como a troca de experiéncias e conhecimentos entre
cidadaos para a coproducdo de solugdes para os problemas e desafios reais que
afetam as sociedades. Quer dizer, uma parte significativa do desenvolvimento social,
cultural e econdmico das cidades e comunidades dos paises da lbero-América
provém de iniciativas inovadoras dos proprios cidadaos, apoiadas em boa medida
pelo trabalho em rede facilitado pelos meios digitais.

Na carta entregue as Chefas e Chefes de Estado em 2013, sugeriu-se como um dos
elementos prioritarios para o progresso de uma futura agenda de IC, que cada
governo da lbero-América pudesse promover politicas publicas que eliminassem as

40 Pode aceder-se ao texto online com as contribui¢des realizadas em: http://ciudadania20.org/docpoliticaspublicas/
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barreiras as iniciativas de IC e criassem as condicdes favoraveis para o seu melhor e
maior desenvolvimento.

E assim que o documento que aqui se apresenta procura colaborar com 0s governos
através de propostas que provenham de um trabalho colaborativo entre
representantes de organizagbes da sociedade civil, empresas, universidades,
organismos internacionais e governos locais e nacionais de diferentes paises da
Ibero-América.



