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RESUMO

MAIA, Flavia Neves. “Crowdurbanismo” - Potencialidades e Limitacdes da Mobilizacdo Digital para Intervencdes Urbanas. Rio de Janeiro, 2013.
Dissertacdao de Mestrado em Urbanismo - Faculdade de Arquitetura e Urbanismo [FAU], Programa de Urbanismo [PROURB], Universidade Federal do Rio

de Janeiro [UFRJ].

Desde a década de 1970, a reestruturacgdo cultural, social, politica e econ6mica apoiada nas novas tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TICs)
vem associada a transformacdes nos processos humanos, inclusive nos de planejamento e projeto urbanos. Uma das transformacdes refere-se ao
interesse renovado dos atores sociais na participacdo publica com as possibilidades inéditas de mobilizacdo social independente do envolvimento de
mediadores tradicionais (Estado e especialistas, por exemplo), trazidas pelos mecanismos digitais de autocomunica¢do de massas. Um destes é o
crowdsourcing — mecanismo de mobilizacdo de dinheiro, conhecimento e mao de obra da “multiddo” através da internet — que, desde meados de 2010,
tem sido usado para viabilizacdo de intervenc¢Ges nas cidades, configurando o que tem sido chamado de “crowdurbanismo”. Este uso suscita uma série
de questbes quanto a suas potencialidades e limitagdes para o planejamento e o projeto urbanos. Aqui, através de revisdo de literatura, analise
documental e entrevistas, estas potencialidades e limitagcbes sdo levantadas, e sua manifestacdo no Brasil, onde o crowdsourcing para intervencdes
urbanas estd no seu inicio, é analisada. E oferecida uma visdo geral dos pontos de contato e distanciamento entre a teoria emergente sobre
“crowdurbanismo” e as primeiras praticas brasileiras. Conclui-se, essencialmente, que ha mais potencialidades que limitacdes a pratica, e que ha
caminhos para a superacdo de suas limita¢Oes. Sugere-se, também, que ha grande possibilidade de sua consolidacdo nos préoximos anos, e que ela pode

ser estudada como um componente legitimo, ainda que de cardter insurgente ou subversivo, para renova¢ao da reflexdo e da acdo sobre as cidades

contemporaneas.

Palavras-chave: Crowdsourcing, Colaboragdo Digital, Mobilizagdo Social, Urbanismo Insurgente.



ABSTRACT

MAIA, Flavia Neves. “Crowdurbanismo” - Potencialidades e Limitacdes da Mobilizacdo Digital para Intervencdes Urbanas. Rio de Janeiro, 2013.
Dissertacao de Mestrado em Urbanismo - Faculdade de Arquitetura e Urbanismo [FAU], Programa de Urbanismo [PROURB], Universidade Federal do Rio

de Janeiro [UFRJ].

Since the 1970s, the cultural, social, political and economic restructuring supported by the new information and communication technologies
(ICTs), come associated with changes in the human processes, including those on urban planning and urban design. One of the changes is related to the
renewed interest of social actors on public involvement, with the unprecedented possibilities for social mobilization independent of the involvement of
tradicional mediators (State and specialists, for example), brought by digital mechanism of mass-self communication. Onde of them is crowdsourcing — a
mobilization mechanism of money, knowledge or labor through internet — which, since mid-2010 has been used to enable interventions in cities, setting
up what has been called “crowdurbanism”. This use raises a number of questions about their potentialities as limitations for urban planning and urban
design. Here, through literature review, document analysis and interviews, these potentialities and limitations are brought up, and its manifestations in
Brasil, where the crowdsourcing for urban interventions is in its infancy, is analyzed. It is offerec an overview of the point of contact and distance
between the emerging theory on "crowdurbanism" and the first Brazilian practices. It is concluded, essentially, that there is more potentialities than
limitations to the practice, and that there are ways to overcome its limitations. It is suggested, also, that there is a great possibility of consolidation in the
coming years, and that it can be studied as a legitimate component, although with an insurgent or subversive character, for renewal of reflection and

action on contemporary cities.

Key-words: Crowdsourcing, Digital Collaboration, Social Mobilization, Insurgent Urbanism.
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Se corres na hora das sombras longas...parece que vais a mil. [Liniers]




INDICE DE TABELAS

TABELA 1 UNIDADES-CASO SELECIONADAS ......uvtiiutititieetteetteeteeeetee e bt e e st e eabe e e bt e e bt e e beeeabee e beeeabee e bae e beeeabeeebee e bse e bee e bseeetseeebee e bse e bee e tseeebbe e bse e ehseeeabeeeabeeesbeeeabeeeabeeeaseeeabeeeabeeeabeeeaseenaras 30
TABELA 2 ENTREVISTADOS SELECIONADOS ....eeuviitientieutiittesteeeteeeteeteetessesteesteesbe e beeabesaseessaebe e be e s beeabeeabe s hseshseehe e be e A be e e beeas e e b s e ek s e ke e et e e e b e e abesheeshe e be oA be e be et b e eas e e b s e bs e ba e beeabeeasseaeesbeeebeenbeeabeees 31
TABELA 3 REVISAO DE LITERATURA .....uvtitteittiitteite ettt sttt et ettt s it s he e s b e s he e be et e ab e e bs e e be e b e e s b e e et e e s be e as e s he e e he e be e beeabeehsaebs e e ks e ke e et e e e b e e ab e e he e s he e e he e beeabeeabeeabeebs e b e et e e beeabesasesaeesbeeebeeabeeareeas 58
TABELA 4 PADRAO DE PROPOSTAS DO CATARSE. FONTE: BLOG.CARTASE.ME. ADAPTADO PELA AUTORA ....oiuiiitiiitiitiits ettt ebe et saaesae e s he e b et st sat s ebe e s b e b e et e e aa s s aessae s sae e ebe et s eatsebeseaeeebeesae s 163

TABELA 5 PROPOSTAS NO CATARSE RELACIONADAS A QUESTOES URBANAS. FONTE: CROWDURBANISMO.CROWDMAP.COM ....uuuritereresaiunrerereeeaasanneteeeeesesaamsnseeesesssaasnssseesesssassnnnenesesssesannseneeeessannns 164



10

INDICE DE FIGURAS

FIGURA 1: EVOLUGCAO DO NIVEL DE DETALHAMENTO DO MAPA OPENSTREETMAP NO HAITI 48H APOS O TERREMOTO DE 2010. FONTE: BBC 2010 37

FIGURA 2 CRIANGAS INDIANAS CONVOCAM OS MORADORES DE SUA FAVELA A SE VACINAREM CONTRA POLIOMIELITE. CENA DO DOCUMENTARIO: “OS OTIMISTAS REVOLUCIONARIOS” . FONTE:

HTTP://REVOLUTIONARYOPTIMISTS.ORG/ 38
FIGURA 3 CRIANGA INDIANA APONTA O PRIMEIRO MAPEAMENTO DE SUA FAVELA. CENA DO DOCUMENTARIO: “Os OTIMISTAS REVOLUCIONARIOS” . FONTE: HTTP://REVOLUTIONARYOPTIMISTS.ORG/ 38
FIGURA 4 MAPEAMENTO FOTOGRAFICO COM SMARTPHONE. CENA DO DOCUMENTARIO: “Os OTIMISTAS REVOLUCIONARIOS” . FONTE: HTTP://REVOLUTIONARYOPTIMISTS.ORG/ 39
FIGURA 5 CRIANGA FAZ RECONHECIMENTO DA AREA A SER MAPEADA. CENA DO DOCUMENTARIO: “OS OTIMISTAS REVOLUCIONARIOS” . FONTE: HTTP://REVOLUTIONARYOPTIMISTS.ORG/ 39
FIGURA 6 CRIANGAS FAZEM RECONHECIMENTO DA AREA A SER MAPEADA. CENA DO DOCUMENTARIO: “Os OTIMISTAS REVOLUCIONARIOS”. FONTE: HTTP://REVOLUTIONARYOPTIMISTS.ORG/ 39
FIGURA 7 CAMERA DIGITAL ACOPLADA A PIPA PARA MAPEAMENTO FOTOGRAFICO AEREO. FONTE: HTTP://FOCUSFOTO.COM.BR/FOTOGRAFANDO-A-CIDADE-COM-PIPAS/ 40
FIGURA 8INTERFACE DA PLATAFORMA DE MAPEAMENTO DIGITAL COLABORATIVO DE RISCOS SOCIOAMBIENTAIS FEITA PELOS JOVENS DAS FAVELAS CARIOCAS. FONTE: RIO.UNICEF-GIS.ORG. 41
FIGURA 9 CAMPANHA ADOTE UM HIDRANTE, DO APLICATIVO DESENVOLVIDO PELO CODE FOR AMERICA. FONTE: ADOPTAHYDRANT.ORG 42
FIGURA 10 PROJETO PARA PISCINA FLUTUANTE FINANCIADA COLETIVAMENTE EM NOVA YORK. FONTE: PLUSPOOL.ORG 43
FIGURA 11 A POPULAGAO ISLANDESA VIRA AS COSTAS PARA O SISTEMA POLITICO TRADICIONAL. FONTE: BIT.LY/1FRBKK1 45
FIGURA 12 FONTE: RECAPTCHA.NET 54
FIGURA 13 PARQUE URBANO SUBTERRANEO. PROPOSTA DO PROJETO LOWLINE. FONTE: LOWLINE.ORG. 118
FIGURA 14 TERMINAL ABANDONADO EM NOVA YORK. AREA DE INTERVENCAO DO PROJETO LOWLINE. FONTE: LOWLINE.ORG 118

FIGURA 15 PARTE DO PROJETO LOWLINE LANGADO NA PLATAFORMA DE FINANCIAMENTO COLETIVO: SISTEMA DE TRANSMISSAO DE ILUMINAGAO SOLAR PARA O SUBTERRANEO POR MEIO DE FIBRAS OTICAS.

FONTE: LOWLINE.ORG 118

FIGURA 16 TWITTER DO PREFEITO DE DETROIT. FONTE: BRICKSTARTER.ORG. 119

FIGURA 17 PROJETO DE ESTATUA DO ROBOCOP. FONTE: BRICKSTARTER.ORG 119



file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309252
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309253
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309253
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309254
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309255
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309256
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309257
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309258
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309259
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309260
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309261
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309262
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309263
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309264
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309265
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309266
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309266
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309267
file:///C:/Users/Flávia/Documents/Flávia/Mestrado/Dissertação/Dissertação/Mestrado_Flavia%20Maia_Impressão_REVISADO.docx%23_Toc382309268

SUMARIO

11

[INTRODUCAO] 16
[oBIETO] 21
[oBIETIVO] 23
[JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA] 24
[ABORDAGEM METODOLOGICA] 26
[ESTRUTURA DA DISSERTACAO] 32
1. DEFINICAO E REVISAO DE LITERATURA 34
1.1 CROWDSOURCING 35
1.2. CRIATIVIDADE COLETIVA E COLABORAGAO DIGITAL 47
1.3. CULTURA, SOCIEDADE, POLITICA E ECONOMIA NA ERA DA INFORMACAO 57
1.3.1 CIBERCULTURA E CULTURA DA VIRTUALIDADE REAL 59
1.3.2 SOCIEDADE EM REDE E AUTOCOMUNICACAO DE MASSAS VERSUS INDIVIDUALIZAGCAO 62
1.3.3 ECONOMIA INFORMACIONAL, CRISE DO ESTADO-NACAO E DEMOCRACIA 67
1.4. CIDADE CRIATIVA, CIBERCIDADE E CIBERCIDADANIA 73



12

1.4.1. CIDADE CRIATIVA 74
1.4.2. CIBERCIDADE E CONCEITOS CORRELATOS 76
1.4.3 CIBERCIDADANIA 82
1.5. DO URBANISMO E PLANEJAMENTO URBANO MIODERNISTA, NEOLIBERAL E PARTICIPATIVO AO INSURGENTE OU SUBVERSIVO. 84
2. “CROWDURBANISMO”: POSSIVEIS POTENCIALIDADES E LIMITACOES 98
2.1 DisPOSICAO PARA Uso Civico DA MIDIA DIGITAL 101
2.2 ELIMINAGAO DE OBSTACULOS DO CONTATO FACE A FACE 103
2.3 CisAo DIGITAL 106
2.4 SUPRESSAO DO FisICO PELO VIRTUAL 108
2.5 COMPROMETIMENTO DE QUALIDADE 110
2.6 DESVALORIZAGCAO OU TRANSFORMAGAO DO PAPEL DE URBANISTAS 112
2.7 INADEQUAGAO DO CROWDFUNDING AO URBANISMO 115
2.8 DESMOTIVAGAO PARA CONTRIBUICAO 122
2.9 AMPLIAGAO DO CAPITAL SOCIAL 125
2.10. REDEFINICAO DAS FRONTEIRAS DE ATUACAO DOS CIDADAOS E DO ESTADO 128
3. CROWDURBANISMO NO BRASIL: ESTUDOS DE CASO 132

3.1 REGISTRO DO “CROWDURBANISMO” NO BRASIL 133




3.2 DELIMITACAO DAS UNIDADES-CASO

3.2.1 CATARSE

3.2.2 TIQUATIRA EM CONSTRUGAO

3.2.3 PORTOALEGRE.CC

3.2.4 SERENATA REDENGAO ILUMINADA

3.2.5 SHOOT THE SHIT

3.2.6 QuE ONIBUS PASSA AQui?

3.3 ANALISE DOCUMENTAL E ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS

3.3.1 MOTIVAGAO

3.3.2 VIABILIZACAO FINANCEIRA

3.3.3 ATUACAO PROFISSIONAL COM AS TICS

3.3.4 ATUACAO DOS CIDADAOS COM AS TICS

3.3.5 SALTO DO ESPACO VIRTUAL PARA O Fisico

3.3.6 ESTRATEGIAS DE MOTIVACAO A PARTICIPACAO

3.3.7 PADRAO DAS PROPOSTAS

3.3.8 TEMPO DE DURACAO DO PROCESSO

3.3.9 VipA UTIL E MANUTENCAO

3.3.10 ENVOLVIMENTO DO ESTADO

3.3.11 ENVOLVIMENTO DE TECNICOS ESPECIALIZADOS

3.3.12 ENVOLVIMENTO DA ACADEMIA

3.3.13 RESISTENCIA DO ESTADO OU DE OUTROS ATORES SOCIAIS

13

136
137
138
139
140
142
142
143
145
149
154
156
159
161
162
165
166
166
172
174
175



14

3.3.14 ENVOLVIMENTO ANONIMO: CONTROLE DE USUARIOS COM INTERESSES ESCUSOS 177
3.3.15 “IMPACTOS” E PERSPECTIVAS FUTURAS 180
3.3.16 Cisko DIGITAL 182
[CONCLUSAO] 186
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS 193
APENDICE A — PLANILHA DE CASOS 200
APENDICE B — BANCO DE DADOS PARA ANALISE DOCUMENTAL 201
APENDICE C — REVISAO DE LITERATURA E TOPICOS DAS ENTREVISTAS 202
APENDICE D — ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA 203
APENDICE E - RELATORIO DE CASO CATARSE 204
APENDICE F — RELATORIO DE CASO TIQUATIRA EM CONSTRUCAO 209

APENDICE G - RELATORIO DE CASO PORTOALEGRE.CC 211




APENDICE H - RELATORIO DE CASO SERENATA REDENCAO ILUMINADA

15

218

APENDICE | - RELATORIO DE CASO SHOOT THE SHIT E QUE ONIBUS PASSA AQUI?

220




16

[INTRODUCAO]

“Pois o que é irreversivel no Brasil como no mundo é o
empoderamento  dos  cidaddos, sua  autonomia
comunicativa e a consciéncia dos jovens de que tudo que
sabemos do futuro € que eles o fardo. Mobil-izados.”
(CASTELLS, 2013, p.182).
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Este trabalho levanta potencialidades e limitagdes do uso do
crowdsourcing — mecanismo digital de mobilizagéo de recursos humanos —
para intervengdes urbanas. Crowdsourcing para intervengdes urbanas,
crowdsourcing civico ou “crowdurbanismo”™ s&o termos usados aqui sem
distingdo, entdo, para referir-se a um tipo de mobilizagdo social pela
internet para viabilizagdo de intervengdes nas cidades.

Ainda que a prematuridade do uso do crowdsourcing para
intervengdes urbanas nao permita afirmagdes categoricas quanto as
questdes que levanta, o levantamento destas questdes ja evidencia a
ocorréncia de transformagdes urbanas - tanto na dimenséo espacial como
social - relacionadas a ele. Discorrer sobre estas questdes, sem pretender
esgotd-las, muito menos responder a todas elas, mas ainda assim
oferecendo uma visdo critica e de cunho cientifico a respeito das
transformacdes que suscita é o propdsito central desta Dissertagéo.

No caminho para atingir este objetivo principal, algumas etapas séo

cumpridas. Sédo elas: (1) a revisdo da literatura cientifica disponivel

1 Sem pretender entrar na discussdo quanto ao fato de este tipo de pratica configurar ou ndo uma
nova forma de Urbanismo, uso, para efeitos didaticos, o termo “crowdurbanismo” para me referir a
processos de intervengbes urbanas que passam, em pelo menos uma de suas fases, por
mecanismos de crowdsourcing. Crowdurbanismo, crowdsourcing civico e crowdsourcing para
intervengbes urbanas sdo, assim, termos usados ao longo deste texto com o mesmo sentido,
indiscriminadamente. A palavra crowdurbanismo aparece pela primeira vez no Brasil em 2012, em
post de  George  Yurievich no bhlog do  Catarse.  Disponivel em: <
http://blog.catarse.me/financiamento-coletivo-e-questoes-urbanas/>. Acesso em setembro de 2012.


http://blog.catarse.me/financiamento-coletivo-e-questoes-urbanas/

(emergente e escassa) sob o viés desta investigacdo, para posicionar o
crowdsourcing como parte de um fendmeno global e, enquanto tal, como
um mecanismo com grande possibilidade de consolidagdo nos proximos
anos; (2) a colocagdo do “crowdurbanismo” como um componente que
pode contribuir para a renovagédo dos processos de planejamento, projeto e
gestdo das cidades contemporaneas; (3) o registro e a classificagdo das
iniciativas mais relevantes existentes do uso do crowdsourcing para
questdes urbanas na sua génese (inicio da década de 2010) no Brasil; e (4)
a contribuicdo para dar maior precisdo tedrica a termos que tém sido
usados para identificar transformagdes urbanas relacionadas a emergéncia
da web 2.02, como, por exemplo, crowdurbanismo, urbanismo P2P,
crowdsourced placemaking, cidade remixada, cidade copyleft e outros.

A Revolucao3 nas Tecnologias da Informagéo e da Comunicagdo
(TICs), disparada nos anos de 1970 com o surgimento do embrido da
internet, segundo Castells (2003), transformou as relagdes sociais e 0s

espacos humanos.

2 \Web 2.0 é a plataforma que da suporte a participagdo e colaboragdo de usuarios da Rede. O
conceito sera melhor descrito adiante.

3 A Revolugao das TICs é também tratada como Revolugéo Digital, Terceira Revolugdo Industrial ou
Revolugdo Técnico-Cientifica-Informacional e tem sido estudada intensamente desde os anos de
1990 por autores como o sociologo Castells e o antropologo Lévy.
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As cidades sofreram mudangas na dimensdo social, com a
emergéncia da sociedade em rede (CASTELLS, 2007); e na dimens&o
espacial — tanto virtual, com a sobreposi¢do de uma infraestrutura urbana
‘invisivel’, a internet, as redes tradicionais (agua e esgoto, sistema virio,
telefonia, etc.); quanto fisica, pelas transformagdes no territorio que o uso
dessa nova infraestrutura pressupde, como por exemplo, a diminuicdo da
area necessaria para a realizagao de certas atividades*.

Diversos autores abordam estas transformagdes sociais e
espaciais - virtuais e fisicas - urbanas. Uns dos primeiros a associa-las
foram Graham e Marvin (2001), em Splintering Urbanism, livro que analisa
as interagdes complexas entre redes de infraestrutura, espagos urbanos e
relagcdes humanas, e traz discussdes sobre a relacdo entre tecnologia e
sociedade. Para eles, o fenémeno urbano contemporaneo é um intrincado
processo sociotécnico, 0 que exige a construgao interdisciplinar de um
urbanismo critico da cidade organizada em redes.

O Urbanismo critico na era da informacdo e da comunicagao
percebe, dentre outras coisas, a tecnologia como uma construgdo social,

como um elemento produzido e transformado constantemente pelos atores

4 0 uso da internet pressupde transformagdes variadas no territorio urbano. As videoconferéncias
pela internet, os postos de trabalho fora da empresa e o home banking, por exemplo, diminuem a
area necessaria para realizagao de determinadas atividades comerciais.



sociais e, a0 mesmo tempo, produtor e transformador destes atores, — €
ndo como um elemento exdgeno a sociedade, com “impacto” sobre ela.
Como sera demonstrado ao longo desta Dissertagéo, este também é o
entendimento que se tem aqui do uso do crowdsourcing no Urbanismo:
como um mecanismo em desenvolvimento, que transforma a acédo cidada
nos espagos publicos urbanos e & transformado por esta acdo. A medida
que este mecanismo de base tecnoldgica é construido pela sociedade e a
medida que a transforma, transforma também seu suporte fisico de
maneiras inéditas. Por isso é importante analisa-lo criticamente no ambito
desta disciplina.

Este é o enfoque de diversos outros autores desde Graham e
Marvin. O mais referenciado no Brasil neste tema tem sido Milton Santos
(1998), com seus estudos sobre a globalizagéo e o meio técnico cientifico
informacional, que € o meio geografico que se afirma nos anos 1970 e
perdura até hoje. Neste meio, os objetos mais relevantes sé&o elaborados a
partir dos principios da ciéncia e se servem de uma técnica informacional.
Pode-se falar de uma “cientificizagdo” e uma “tecnicizacdo” da paisagem,
antes essencialmente natural. A informacdo advinda da ciéncia e da técnica

passa a estar presente de tal modo nos objetos que formam o espago, que
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se torna fundamental para a agdo humana realizada sobre estes objetos e
este espago.

Depois de Milton Santos, estudiosos das relagdes entre tecnologia,
sociedade e espago multiplicaram-se no Brasil, especialmente nos anos
2000. Dentre os brasileiros que estudam transformagdes recentes no espago
urbano, pode-se citar Rosane Araujo (2001, 2007), com suas ponderagdes
a respeito das cidades contemporéneas e as novas tecnologias; Lemos
(2004, 2005), com os conceitos de cibercidade e ciberurbe; Egler (2007),
com sua pesquisa sobre a agéo politica dos atores em rede no governo das
cidades; e Firmino e Duarte (2012), com seus estudos sobre espago
ampliado e vigilancia na cidade ubiqua, dentre outros.

A nivel internacional, Ascher (1995), com a hipotese sobre o
surgimento de uma nova forma urbana, a metapole, a partir das novas
possibilidades de transporte e armazenamento de bens, informacbes e
pessoas; € Sassen (2001), com suas consideragdes a respeito da cidade
global e do web-urbanismo sao os que mais se destacam.

Ha, sem duvida, diversos outros que poderiam ser mencionados,
mas esta pequena amostra permite apontar que o tema das transformacdes
urbanas relacionadas as TICs é relevante e tem sido bastante explorado na
virada do século XX para o XXI.



Mas h& um aspecto destas transformacdes ainda escassamente
abordado. Relaciona-se a emergéncia da web 2.0. A web 2.0 ou a segunda
geragdo da web consiste no “aglomerado de tecnologias, dispositivos e
aplicagdes que da suporte a proliferagdo de espagos sociais na internet’.
(CASTELLS, 2007, p. xii). Nao representa propriamente uma evolugédo
tecnolégica em relagdo a web original (web 1.0 ou de primeira geragao) e
sim uma nova forma de utilizad-la: como um ambiente de interagéo e
participagdo, em que os usuérios podem produzir e compartilhar contetdos
sem a necessidade de mediagéo, ou seja, de forma autbnoma.

O crowdsourcing baseia-se em plataformas da web 2.0. Por isso
este trabalho resgata algumas das transformagdes relacionadas a sua
emergéncia, contribuindo tanto para o entendimento do funcionamento do
mecanismo como para, de uma perspectiva mais ampla, o entendimento
das transformagdes socioespaciais urbanas associadas a ela.

A emergéncia da web 2.0 é que confere maior dramaticidade as
transformacdes impulsionadas desde 1970 com as TICs, porque implica em
uma mudanca fundamental no dominio da comunicagao: configura-se o que
Castells (2013) chama de autocomunicagdo de massas. Nela, libera-se o
polo emissor de informagdo e conhecimento (a midia tradicional, por

exemplo) em favor da existéncia de multiplos polos, a0 mesmo tempo
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emissores e receptores (os usuarios conectados a rede digital). Isso
significa que individuos ou grupos passam a ndo mais precisar de

intermediarios para troca de noticias e saberes. Para o autor, “a
autocomunicagdo de massas fornece a plataforma tecnologica para a
construcao da autonomia do ator social, seja ele individual ou coletivo, em
relacdo as instituicdes da sociedade.” (CASTELLS, 2003, p.12).

Castells (2013) acredita que se pode estar observando a ascensao
de novas formas de transformacgéo social, porque as novas possibilidades
de comunicagdo sempre estiveram associadas a novas tensdes nas
relagcbes de poder ao longo da histéria da humanidade. Estas tensbes
provocam disputas que sdo o motor da transformacé&o social.

Com a Revolugéo das TICs nao é diferente, mas os aspectos desta
transformagdo comunicacional s&o bastante particulares. A dispensa da
figura do mediador - Estado ou especialistas, por exemplo — ¢ uma
caracteristica nova. Ainda que mediadores ndo fossem necessarios nas
sociedades orais, anteriores a existéncia da escrita, isso se dava em uma
dimens&o imensamente inferior a que se verifica hoje (LEVY, 1999). Por
isso, a Revolugdo Digital transforma, direta ou indiretamente, todas as
dimensdes fundamentais da organizagdo e da pratica social. (Castells,
2007).



Com a Revolugdo das TICs, transformam-se, entdo, além das
cidades - que passam a ser chamadas “digitais”, “inteligentes”, “ubiquas’, e
outros termos correlatos; seu préprio planejamento, projeto e gestdo. Uma
das transformagfes associadas ao uso das TICs nestes processos € a
influéncia renovada dos atores sociais, devido as possibilidades inéditas de
articulacdo em redes sociais na internet. No bojo desta renovagéo,
emergem mecanismos inéditos de mobilizagdo cidada, como o

crowdsourcing, objeto desta investigacao.

[objeto]

O termo crowdsourcing € novo no Brasil e, portanto, ainda néo
existe concordancia entre os autores quanto ao seu significado. O Unico
consenso é a tradugao do radical crowd como multiddo. Para os autores, o
termo multidao se diferencia dos termos massa, povo, publico, audiéncia ou
quaisquer outros comumente empregados para denominar um coletivo de

individuos, porque evidencia que cada componente do grupo € singular,
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que pode dar contribui¢des Unicas (a serem agregadas em escala massiva,
no caso especifico do crowdsourcing).

Para Negri e Hardt (2005), por exemplo, o termo multiddo difere
bastante dos termos povo e massas. Segundo eles, povo € uma concepgao
unitaria, usada para reduzir diferengas entre individuos e enquadrar a
populagdo em uma identidade Unica. Massas, por sua vez, sdo grupos cuja
esséncia é a ndo-diferenciagéo: “...] todas as diferengas séo submersas e
afogadas nas massas. Todas as cores da populagdo reduzem-se ao cinza.
Essas massas sO sdo capazes de mover-se em unissono porque
constituem um conglomerado indistinto e uniforme” (NEGRI e HARDT,
2005, p. 13). J& a multiddo seria como uma rede aberta (em expanséo
continua), na qual as diferencas entre os componentes podem ser
expressas de forma livre e, em certa medida, igualitéria.

Na definicdo adotada por este trabalho, entéo, crowdsourcing é o
mecanismo digital de mobilizagéo de recursos da multiddo. Esta definicao
sera aprofundada no capitulo seguinte.

Crowdsourcing - do inglés, crowd, multiddo; e source, fonte ou
origem — é 0 mecanismo de mobilizagao de conhecimento, méo-de-obra ou
dinheiro de pessoas facilitado por plataformas digitais (aplicativos ou sites

na internet). Um exemplo de crowdsourcing de conhecimento e méo de



obra é o de construgdo da Wikipedia®, uma enciclopédia virtual, sem fins
lucrativos, em que os usuarios podem criar e editar os verbetes de forma
independente e que hoje se converteu na maior obra de referéncia da
internet. J& um exemplo emblematico de crowdsourcing de dinheiro,
também conhecido como financiamento coletivo ou crowdfunding - do
inglés, crowd, multiddo; e fund, recursos financeiros (substantivo) ou
financiar (verbo) — foi a campanha do entdo candidato para a presidéncia
dos Estados Unidos Barack Obama, em 2008, que levantou cerca de U$
500.000.000,00 (meio bilh&o) de dolares de 4 milhdes de pessoas através
da internet.

Nos ultimos anos, especialmente desde 2010, cidaddos tém se
apropriado dos mecanismos de crowdsourcing para discutir problemas das
cidades e agir no sentido de soluciona-los. As iniciativas séo diversas: véo,
por exemplo, do financiamento de uma piscina flutuante em um rio em
Nova York a uma campanha de sinalizagéo colaborativa de paradas de
onibus no Brasil, passando por interessantes propostas de mapeamento de
riscos em favelas por jovens em condigdes de extrema pobreza (em
Calcuta e no Rio de Janeiro) ou mapeamento de problemas urbanos por
jovens de classe média e alta (em Porto Alegre), e de articulagdo em torno

5 Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org>. Acesso em novembro de 2012.
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de pequenos servigos urbanos, como escavagao de hidrantes soterrados
em neve ou desentupimento de bueiros (nos Estados Unidos).

Este direcionamento do crowdsourcing para questdes urbanas se
da em um contexto cultural, social, econdmico e politico que favorece sua
consolidacdo — esta € uma hipotese desta investigacdo, que sera abordada
posteriormente.

Na dimensdo cultural, a valorizagdo dos grupos criativos pds-
modernos (DE MASI, 2003), da inteligéncia coletiva no ciberespago (LEVY,
2007), das cidades criativas (LANDRY, 2008), e do uso do “excedente
cognitivo™ na participacdo mediada pelas novas tecnologias (SHIRKY,
2012a e 2012b), ampliam o reconhecimento do potencial das contribuicbes
intelectuais dos individuos de uma sociedade organizada em rede em torno
das TICs e, com efeito, aumentam a credibilidade nas ferramentas de
crowdsourcing de maneira geral.

No plano social, a emergéncia da sociedade em rede e da
autocomunicagdo de massas (CASTELLS) implicam na maior flexibilidade,
autonomia e interacdo de individuos em grupos conectados a internet,

estimulando praticas como a estudada.

6 “Excedente cognitivo” é um termo usado por Clay Shirky para indicar o incremento
intelectual e o potencial colaborativo que a humanidade passou a dispor com 0 aumento do acesso a
educagao e os avangos tecnolégicos do século XXI, associados a intenso processo de urbanizagao.
(SHIRKY, 2012a)



No contexto econémico e politico verifica-se maior instabilidade nas
instituicbes, especialmente no Estado, desafiado pela dissolugdo das
fronteiras para livie manobra do capital financeiro. Esta instabilidade ou
“liquefagao”, como prefere Bauman (2001), diminui a confianga dos atores
sociais no poder publico como unico responsavel pelas solugbes de
problemas urbanos, levando-os a se organizarem, quase sempre no nivel
da comunidade, em torno de projetos que desejam ver concretizados. Além
disso, a crise global que teve inicio em 2008 resultou em cortes dos
orcamentos publicos que resultaram na diminuigdo dos investimentos
urbanisticos. Atores sociais passam, entdo, a buscar alternativas para a
realizacdo de projetos para as cidades.

Ainda que estas caracteristicas do contexto contemporaneo
favoregam a pratica do “crowdurbanismo’, configurando suas
potencialidades, ha alguns obstaculos (ou limitages) a sua consolidagéo.
As potencialidades e limitagdes desta pratica podem ser relacionadas ao
contexto contemporaneo, mas também a propria natureza do mecanismo
em que se baseia. A identificacdo de potencialidades e limitagbes nestas
duas dimensdes € o0 objetivo desta investigagéo.
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[objetivo]

Esta investigacdo visa analisar as provaveis potencialidades e
limitagbes do crowdsourcing civico no contexto do seu surgimento no
Brasil.

A dissertagdo parte das discussdes sobre o tema presentes em
estudos cientificos e, com base nas principais questdes encontradas na
literatura (direta ou indiretamente), estuda alguns casos brasileiros.

Algumas questdes envolvidas dizem respeito a disposi¢cdo das
pessoas para uso civico da midia digital, a eliminagdo de obstaculos tipicos
do contato presencial, a ciséo digital, a supressédo do fisico pelo virtual, ao
comprometimento de qualidade que acompanha a liberdade de emissao de
contelidos, a desvalorizagdo ou transformagao do papel dos urbanistas, a
inadequagdo de alguns aspectos do crowdfunding convencional ao
Urbanismo, a ampliacdo do capital social subjacente a pratica e a
transformacao nas fronteiras de atuagédo dos cidadaos e do Estado, dentre

outras.



[justificativa e relevancia]

Ha uma lacuna na produgéo cientifica atual que o conteudo desta
dissertacdo pretende ajudar a preencher. A prematuridade do
crowdurbanismo ainda ndo permitiu a consolidagédo da literatura neste
tema. O uso dos mecanismos tecnoldgicos pela sociedade para
envolvimento no planejamento e projeto urbanos permanece escassamente
explorado, embora os estudos sobre 0 uso das TICs sejam significativos
desde o inicio do século XXI.

E pertinente, também, que este esforco se realize precisamente
neste momento histérico de emergéncia de mobilizagdes sociais articuladas
pela internet, o inicio da década de 2010.

Nas cidades contemporaneas, as praticas de mobilizagdo cidada
com 0 uso de mecanismos tecnoldgicos tém emergido velozmente no inicio
desta década, como atesta o intenso uso do Facebook e do Twitter pelos
cidaddos na onda de movimentos sociais iniciada em 2010 que tomou
dimens&o global: comegaram no norte da Africa, derrubando ditaturas na
Tunisia, no Egito, na Libia e no 1émen — a Primavera Arabe; estenderam-se

para a Europa, com ocupacdes e greves na Espanha - os Indignados - na
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Grécia e em Londres; para a América Latina; para os Estados Unidos —
Occupy - e para a Russia. No Brasil, esta onda reverbera em 2013, como
mostram os protestos impelidos pelo aumento abusivo do prego das
passagens de onibus, que também se apoiaram com vigor nos mecanismos
da web 2.0 para sua articulagéo.

Estas praticas implicam em transformagdes socioespaciais com
caracteristicas especificas e diferentes de outros periodos. Esta
observacao tem trés desdobramentos principais.

Primeiro, 0 meio urbano em que se estd imerso € um rico
laboratério para uma investigacdo desta natureza, em que se podem
observar as praticas em questdo em sua génese, bem como as
transformagdes que suscita em tempo real. Além disso, é possivel ter
acesso direto as pessoas envolvidas neste processo, ou seja, a informagéo
sobre eles pode ser buscada em fonte primaria.

Segundo, os poucos estudos sobre o tema face ao aumento das
praticas de mobilizagéo indicam uma necessidade de aprofundamento das
pesquisas relativas a ele.

E terceiro, vive-se um ponto de inflexdo na histéria, similar, em
importancia, a invengdo da escrita, como defendem veementemente

diversos autores como Castells e Lévy.



Castells exalta esta importancia recorrendo a uma reviso histérica.
Explica que as inovagdes na comunicagdo trazem consigo tensdes na
relacdo de poder, como mostram diversos episodios da historia humana. A
inovagdo comunicacional atual, particularmente, talvez seja a mais
dramatica ja ocorrida e, por isso pode implicar em uma reestruturacdo de
poder significativa.

Ambos os autores afirmam que a atual mudanga nos padrdes de
comunicagao difere de eras anteriores devido a superioridade operacional
da comunicagao digital. “Em nossa época, as redes digitais, multimodais,
de comunicagdo horizontal, sdo os veiculos mais rapidos e mais
autébnomos, interativos, reprogramaveis e amplificadores de toda a histéria”.
(CASTELLS, 2013, p.19).

Por ser tdo significativa, esta mudanca é abordada por estudiosos
como um ponto de virada cultural, social, econdmico e politico. O socidlogo
Castells, por exemplo, fala da emergéncia de uma nova forma de
transformacdo social, como ja sinalizado. O antropdlogo Lévy especula
sobre o surgimento de uma nova cultura, a cibercultura.

Diante destas constatacdes sobre a magnitude deste fendbmeno,

pode-se dizer que os tedricos do Urbanismo tém muitas possibilidades a
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explorar neste campo do conhecimento e, também por isso, investigacoes
como esta sdo pertinentes.

No mais, como Castells (2013) argumenta, a irreversibilidade da
mobilizagéo social digital, especialmente entre os jovens, é a Unica certeza
que temos quanto ao futuro deste fendmeno global. A parte do que foi dito,
esta irreversibilidade, por si so, ja justificaria estuda-lo no ambito do
Urbanismo.

Espera-se que esta pesquisa ajude, do ponto de vista teorico, a
preencher a lacuna na produgéo cientifica atual sobre o crowdsourcing
civico e, de uma perspectiva mais ampla, sobre as mobilizagdes sociais
digitais nas cidades. Do ponto de vista préatico, espera-se que ela possa
fornecer parametros para que a sociedade supere limitagcbes e aproveite as

potencialidades deste novo mecanismo.



[abordagem metodologica]

Realizou-se uma pesquisa de natureza basica, abordagem
quantitativa e qualitativa e carater exploratério e descritivo. A pesquisa
exploratéria é adequada para a analise de fendmenos contemporaneos, de
contornos ndo muito nitidos e com pouco estudo cientifico anterior a
respeito, como é o caso do crowdsourcing civico. A pesquisa descritiva
pressupde a observagao, o estudo, a analise, o registro, a classificacéo e
interpretagéo destes fenémenos.

Conjugadas, possibilitaram o aumento da familiaridade da
pesquisadora com 0 seu objeto e a descricdo detalhada do mesmo.
Permitiram também que teorias ou conceitos existentes fossem aplicados a
questionamentos quanto a potencialidades e limitagbes do mecanismo, e
que fosse identificado se novas teorias ou conceitos precisam ser
desenvolvidos para lidar com as questdbes que suscita — sem,
necessariamente, chegar a desenvolvé-los.

A pesquisa envolveu basicamente trés procedimentos técnicos:
revisdo bibliografica, levantamento de dados, e estudo de casos (através de

analise documental e entrevista semiestruturada).
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A revisdo bibliogréafica foi feita para precisar o estado da arte do
assunto e para dar base ao subsequente estudo de casos. O levantamento
bibliografico revelou, de inicio, que ha escassa literatura cientifica que
aborde precisamente o uso do crowdsourcing para intervengdes urbanas.
Resolveu-se, entdo, reunir teorias que permitissem contextualizar este
fendmeno mesmo que por vezes tocassem apenas tangencialmente em
seus aspectos, 0 que serviu ao primeiro propdsito — precisar o estado da
arte.

As contribuicdes teoricas foram, assim, sistematizadas nos
capitulos 2 e 3. Comega-se com a apresentacdo da definicdo e exemplos
de crowdsourcing civico, e segue-se com uma contextualizagao progressiva
do tema, desde uma perspectiva mais ampla - do contexto cultural, social,
politico e econdmico atual, que incorpora (mas ultrapassa) a valoriza¢do da
criatividade coletiva e da colaboracédo digital, um dos paradigmas centrais
do contexto atual -, até um foco mais especifico - nas teorias a respeito das
cidades contemporaneas e nos rebatimentos destas teorias nas disciplinas
do planejamento urbano e do urbanismo.

A revisdo é fechada com a retomada de potencialidades e
limitagdes do mecanismo abordadas na contextualizagao histérica anterior,

e com o levantamento de mais potencialidades e limitagdes, agora ndo



mais relacionadas ao contexto em que 0 mecanismo se insere, mas a sua
propria natureza. Este levantamento é feito tanto a partir de teorias ja
trazidas, como de outras fontes teoricas, desta vez mais relacionadas a
observacdo empirica - posts de blogs e artigos cientificos com estudos
empiricos.

Pode-se questionar a relevancia do conteudo de posts de blogs
para uma produgéo cientifica, mas apenas esse tipo de publicacdo, agil e
independente, permitiu, até o momento, o registro quase imediato dos
acontecimentos contemporaneos relacionados ao crowdsourcing civico.
Além disso, interessa a este trabalho o entendimento destes
acontecimentos da perspectiva dos envolvidos no processo, que €
acessivel neste tipo de publicagao que reflete fortemente as impressdes de
seus autores. Os posts selecionados aqui sdo de Hall (2012), Yurievitch
(2012), Lange (2012), Zuckerman (2012), Lind (2012) e Boyer; Hill (2013),

Ja os artigos cientificos com estudos empiricos foram encontrados
no Portal de Periédicos da Capes. Foram buscados artigos que
contivessem as palavras-chave crowdsourcing city. Nas 380 ocorréncias
obtidas, foram aplicados filtros sucessivos de busca refinada — revisado por
pares, topico, idioma, revistas de outras areas - até restarem 168
ocorréncias. A leitura do titulo destas ocorréncias eliminou 126 delas. A
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leitura do resumo das 42 publicagles restantes levou ao descarte de 27.
Procedeu-se a leitura integral, por fim, das 15 remanescentes e apenas 4
mostraram-se adequados ao propdsito desta investigacdo. A leitura das
referéncias bibliograficas destas publicagdes, ainda, revelou a existéncia de
mais um artigo relacionado, totalizando, assim, 5 estudos empiricos
relevantes na area desta pesquisa, até 0 momento de sua concluséo -
Schuurman; Baccarne; De Marez (2012), Seltzer; Mahmoudi (2012),
Brabham, (2009), Kamel Boulos et al. (2011) e Heipke (2010) - referentes
ao uso do crowdsourcing de ideias para o planejamento urbano ou ao
mapeamento colaborativo digital.

O segundo propdsito da reviséo bibliografica — alimentar a pesquisa
empirica — foi alcangado ao se extrair, das teorias selecionadas, questoes
relativas as potencialidades e limitagdes do “crowdurbanismo”. Fez-se um
esforco para extrair questdes concementes ao crowdsourcing civico,
mesmo que nem sempre estas fossem apontadas diretamente, como ja
mencionado. Duas das questdes — sobre anonimato versus transparéncia

nos investimentos publicos e sobre a posi¢ao do Estado — ndo sairam da



revisao bibliografica, mas de discussdes com orientadores e entrevistados
e posteriores reflexdes da autora deste trabalho.”

Passou-se, entdo, a pesquisa empirica. Para esta etapa, elegeu-se
a estratégia de estudo de casos. Esta estratégia se mostra adequada,
segundo Yin (2005), quando o pesquisador tem acesso a um evento ou
fendmeno até entdo inacessivel a pesquisa cientifica, quando tem pouco
controle sobre estes eventos ou fendbmenos, e quando os mesmo s&o
contemporaneos e inserem-se em algum contexto da vida real, como é o
caso do objeto desta investigagédo. “A clara necessidade pelos estudos de
caso surge do desejo de se compreender fendmenos sociais complexos
[...]. O estudo de caso permite uma investigagdo para se preservar as
caracteristicas holisticas e significativas dos eventos de vida real.” (YIN,
2010, p. 21).

O estudo dos casos envolveu quatro procedimentos: delimitagao
das unidades-caso, coleta de dados através de analise documental e
entrevistas semiestruturadas, redagao dos relatérios de caso e analise e
interpretagé@o dos dados.

Para a delimitacdo das unidades-caso, foram registradas, a partir
de exaustiva investigagéo, especialmente em rede social digital (Facebook),

" Todas estas questdes podem ser vistas, de forma resumida, no Apéndice C (Reviséo de Literatura
e Questdes das Entrevistas).
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todas as plataformas de crowdsourcing com iniciativas voltadas para
questdes urbanisticas® existentes no Brasil até o dia 15 de julho de 2013.
Foram deixadas de fora as plataformas que n&o tiveram origem no Brasil e
que ndo tem nas cidades brasileiras seu unico foco. Duas iniciativas com
origem fora do Brasil (Massachussets e Berkeley), porém, foram
registradas, porque foram desenvolvidas exclusivamente para uma cidade
brasileira (Rio de Janeiro).

Foram coletados dados de cada uma destas plataformas (1) quanto
ao tipo (site ou aplicativo para celular), (2) origem (ano e cidade), (3)
porcentagem de iniciativas relacionadas a questdes urbanas abrigadas, (4)
tipo de crowdsourcing proposto (conhecimento, dinheiro, mao-de-obra
virtual e/ou mao-de-obra fisica), (5) alcance de usuérios (curtidas no
Facebook), (6) nivel de envolvimento do colaborador (denuncia,
proposigdo, mobilizagdo virtual ou fisica, intervencdo efémera ou

permanente), e (7) tipo de abordagem (bottom-up ou top-down). Os dados

8 Usa-se o termo questdes urbanisticas, neste trabalho, para se referir a questdes relativas a
intervengdes que pressupdem transformagdes no territorio urbano, sejam fisicas ou de uso. Embora
as plataformas analisadas abriguem diversas iniciativas relacionadas a reflexdo e agéo sobre o
territorio por meio de projetos jornalisticos, de cinema ou peticdes publicas, por exemplo, apenas
aquelas que pressupdem uma transformag&o territorial urbana direta s@o consideradas, porque esta
€ uma investigagdo de Urbanismo.



sdo acompanhados, ainda, de uma breve descricdo do proposito da
plataforma.®

Estabeleceram-se, a partir da analise deste material, trés critérios
de selecdo dos estudos de caso, apresentados a seguir em ordem de
importancia.

Seria escolhido, primeiro, um caso de cada tipo de crowdsourcing
(dinheiro, conhecimento e méo de obra), o que deveria permitir uma analise
capaz de cobrir mais aspectos de seu uso. O segundo critério seria a
identificagdo dos casos mais proeminentes de crowdsourcing civico no
Brasil, representados pelas plataformas com maior alcance de usuarios e
com maior porcentagem de questbes urbanisticas. Por fim, o terceiro
critério seria a preferéncia pelos casos em que o envolvimento do
colaborador se desse em mais niveis, pois parte-se do pressuposto que 0s
resultados de processos de planejamento e projeto urbanos sdo mais
consistentes e duradouros quanto maior o envolvimento cidad&o.

Para facilitar a aplicagdo do primeiro critério, a planilha-matriz inicial
foi dividida em trés planilhas, uma para cada tipo de crowdsourcing.
Observou-se que o crowdsourcing de conhecimento vinha sempre

associado ao crowdsourcing de mao-de-obra virtual: a mobilizagédo de

9 Estes registros encontram-se na planilha do Apéndice A.
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conhecimento pela internet pressupde, no minimo, a divulgacdo deste
conhecimento (por exemplo, por meio de comentarios em um forum de
discusséo), o que ja caracteriza mao-de-obra virtual. Foram dividas, entéo,
por cor, na planilha do Apéndice A, as plataformas com iniciativas
relacionadas a mobilizagdo de (1) dinheiro, (2) conhecimento e méao-de-
obra virtual, e (3) mao-de-obra fisica.

A aplicacdo do segundo critério levou a escolha, para o
crowdsourcing de dinheiro, da plataforma Catarse, com 60.775 curtidas no
Facebook e 8% de propostas relativas a questdes urbanas, que lidera com
folga o ranking proposto. Para o crowdsourcing de conhecimento e mao-de-
obra, trés plataformas possuiam alcance semelhante, Colab, Portoalegre.cc
e Meu Rio, com 10.451, 18.169 e 19.284 usuarios, respectivamente. Porém
enquanto 100% das propostas do Colab e do Portoalegre.cc referiam-se
especificamente a questdes urbanisticas, apenas 40% das propostas do
Meu Rio tinham este carater, o que levou a sua eliminagdo. Para o
crowdsourcing de mao-de-obra virtual, as plataformas Imagina na Copa e
Shoot the Shit, com 23.349 e 10.062 usuarios, respectivamente, tém maior
alcance, porém apenas 20% das propostas do Imagina na Copa, contra
100% das propostas do Shoot the Shit relacionam-se precisamente a

questdes urbanisticas, 0 que levou a eleigado desta Ultima.



Finalmente, o terceiro critério — niveis de envolvimento do usuario -
serviu a selecdo dos dois casos de crowdsourcing de conhecimento e mao-
de-obra, empatados no critério anterior. No Portoalegre.cc o envolvimento
do usuario se da por meio de denuncia, proposi¢do, mobilizacao virtual e
mobilizagéo fisica, enquanto no Colab se da por todas estas fases, exceto
mobilizagéo fisica — 0 que elege o Portoalegre.cc como ultimo estudo de
caso.

Ainda, dentro de cada uma destas plataformas, foi selecionada a
iniciativa de maior alcance voltada para questdes urbanas — ou seja, com
maior volume de recursos (dinheiro, conhecimento ou mé&o-de-obra)

mobilizados. Assim, as unidades-caso resultantes consistiram em:

Tabela 1 Unidades-caso selecionadas

Plataformas Iniciativas

Catarse Tiquatira em Construgao

Portoalegre.cc
Shoot the Shit

Serenata Redencdo lluminada

Que Onibus Passa Aqui?

Com as unidades-caso delimitadas, procedeu-se a coleta de dados,
realizadas por meio de analise documental e entrevista semiestruturada. A

analise documental consistiu em compilagdo de matérias de jornais e
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revistas, posts de blogs, documentarios, entrevistas, projeto arquiteténico
urbanistico, monografias e dissertagdes que se referiam, parcial ou
integralmente, aos casos selecionados.

Seguiu-se entdo, a definicdo dos entrevistados, a elaboragdo das
perguntas e a aplicagdo das entrevistas. O procedimento de entrevista
mostrou-se imprescindivel a esta investigacdo, pois a escassez de
precedentes dos acontecimentos limitou sua possibilidade de recorrer a
outras fontes que ndo o depoimento e a perspectiva dos participantes do
estudo.

Decidiu-se entrevistar as pessoas que estavam a frente das
iniciativas, pelo interesse em entender o processo da sua perspectiva,
inclusive a sua opiniao a respeito dele. Também, porque se acreditava que
elas poderiam ser informantes-chave dos desdobramentos presentes do
uso deste mecanismo ou mesmo ‘especialistas’’ no assunto. Estas
pessoas eram os fundadores das plataformas e os idealizadores das

principais iniciativas relacionadas a questdes urbanas abrigadas nestas.

Chegou-se a seguinte lista:

100 banco de dados da andlise documental encontra-se no Apéndice B.

" Usa-se aqui o termo “especialista” ndo como um titulo de formagdo superior, mas como uma
qualidade de quem possui uma bagagem de conhecimento significativa no tema, relacionada a sua
experiéncia.



Tabela 2 Entrevistados selecionados

Entrevistados

Plataformas e Iniciativas

Fundador Idealizador

Catarse Rodrigo Maia

Andréa Helou e

Ti . ~
iquatira em Construgdo Julieta Fialho

Portoalegre.cc Domingos Secco

Domingos Secco e

Serenata Redencdo lluminada
¢ Renata Beck

Gabriel Gomes e

Shoot the Shit .
Luciano Braga

Gabriel Gomes e

Que Onibus Passa Aqui? X
Luciano Braga

Foram previstas duas fases de entrevista, elaboradas com base
nas potencialidades e limitagdes levantadas na revis@o bibliografica e nas
orientagdes para o desenvolvimento da Dissertacdo. Para facilitar a
aplicacao da entrevista e o entendimento de todas as etapas envolvidas no
uso do crowdsourcing para intervengdes urbanas, foram agrupadas as
questdes relacionadas a (1) antes - motivagdo e viabilizagdo de
intervencdo; (2) durante - atuagdo dos envolvidos e desdobramentos
presentes; e (3) depois - perspectivas futuras.?

12 Estas questoes encontram-se no Apéndice D.
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Ambas as fases foram semiestruturadas, mas a primeira teve maior
rigidez, visto que foi feita por meio de perguntas precisas, enviadas via e-
mail aos entrevistados; e a segunda, mais flexivel, visto que partiu de um
roteiro como guia, mas néo obedeceu a ordem dos topicos preliminarmente
organizados e sofreu adi¢cdo de perguntas imprevistas, a fim de esclarecer
questdes surgidas no momento da entrevista. As entrevistas da segunda
fase foram feitas face a face, sendo apenas uma mediada pela internet
(Skype) — a de Andréa Helou e Julieta Fialho - e as demais presenciais,
todas com duragdo de aproximadamente 50 minutos. Os registros foram
feitos por meio de anotagdes e gravagdes de audio.

Foram compostos entdo os relatorios de caso (Apéndices E a )
que compilam as respostas as questdes levantadas na revisao bibliografica
— respostas obtidas na coleta de dados (composta de analise documental e
entrevistas). Para evitar repeticdo, sdo apresentados nos Relatérios de
Caso nesta Dissertacdo apenas as informagbes que né&o constam no
capitulo 3 (Crowdurbanismo: Possiveis Potencialidades e Limitagoes).

O conteudo da revisao de literatura e dos relatérios possibilitou a

analise e interpretacdo dos resultados a luz das questdes levantadas na

13 Os topicos questionados encontram-se no Apéndice D.



revisdo bibliografica. Com isso, foi possivel discorrer sobre potencialidades
e limitagOes relacionadas ao crowdsourcing civico em sua génese no Brasil.

E importante ressaltar que a intengdo de confrontar os dados da
pesquisa empirica (relativos as transformagbes associadas ao
‘crowdurbanismo” ja observadas na cidade) com os dados da pesquisa
bibliografica (relativos as transformagdes contemporaneas) nao é afirmar
que o ‘“crowdurbanismo” prova a validade das teorias revisadas. O
propésito real é mostrar que os pontos de contato entre certas
transformagbes associadas ao seu uso observadas empiricamente e
algumas hipéteses de autores contemporaneos a respeito das
transformagdes nas cidades e no Urbanismo indicam a consisténcia da
pratica, sua possibilidade de consolidacdo nos préximos anos e a
relevancia de sua discussdo, enquanto parte de um fendmeno maior no

tempo e no espago.
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[estrutura da dissertacao]

Este trabalho & composto por Introducdo, trés capitulos de
Desenvolvimento e Concluséo. Na Introdugdo, o objeto de investigacéo é
apresentado: sdo estabelecidas as definicbes que o trabalho adota, o
contexto histérico em que o fendmeno emerge e o estado da arte do tema,
de forma breve. Apresentam-se também os contornos da investigagao:
objetivos, justificativa, relevancia e abordagem metodologica.

O capitulo 1 (Conceituagédo e Reviséo de Literatura) aprofunda o
conceito de “crowdurbanismo” e traz exemplos da pratica, a fim de situar o
leitor quanto ao objeto da investigagdo. Também, aborda as
transformagdes observadas quanto a valorizagdo da criatividade coletiva e
da colaboragdo digital; quanto a cultura, @ sociedade, a economia e a
politica; quanto as cidades, tanto na sua forma fisica quanto nas relagbes
sociais; e quanto ao planejamento e projeto urbano na contemporaneidade.
Todas estas transformagdes sdo constantemente aproximadas das
caracteristicas do “crowdurbanismo”, na tentativa de encontrar as relagdes

entre a sua emergéncia e o contexto contemporaneo.



O capitulo 2 (Crowdurbanismo: Possiveis Potencialidades e
Limitagdes) retoma as potencialidades e limitagdes ja sugeridas no capitulo
anterior e traz outras mais especificas relacionadas a pratica.

O capitulo 3 apresenta um panorama das potencialidades e
limitagOes do “crowdurbanismo” no Brasil a partir dos estudos de caso.

Conclui-se, por fim, com um resumo das possiveis potencialidades
e limitagbes do crowdsourcing para intervengdes urbanas nos casos
brasileiros (segundo a etapa empirica da investigacdo) bem como com a
relagéo desta analise com a revisdo de literatura. Também s&o expostas as
contribui¢des e limitagdes desta pesquisa e indicados possiveis caminhos

que abre para investigagdes futuras.
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1. DEFINICAO E REVISAO DE
LITERATURA

Este capitulo apresenta o conceito de “crowdurbanismo” e traz
exemplos desta pratica (1.1), fala da valorizagdo da criatividade coletiva e
da colaboracao digital que se observa no presente e que podem se
relacionar a ela (1.2) e aborda as transformagdes na cultura, na sociedade,
na economia e na politica (1.3), bem como no planejamento e no projeto
urbano na contemporaneidade que podem ser associadas a sua

emergéncia (1.4).
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1.1 Crowdsourcing

Crowdsourcing - do inglés, crowd, multidéo; e source, fonte ou
origem — é 0 mecanismo de mobilizagéo de conhecimento, mao de obra ou
dinheiro de pessoas facilitado por plataformas digitais'4. Através destas
plataformas (sites na internet ou aplicativos para celulares), cada usuario,
ao doar algo de que dispde (conhecimento, mdo de obra ou dinheiro)
contribui para a solu¢do de um problema ou realizagdo de um projeto e,

quase sempre, recebe uma recompensa financeira simbolica em troca.

4 Esta é a definicdo de crowdsourcing elaborada pela autora em fungdo dos propdsitos desta
pesquisa. O conceito de crowdsourcing ainda esta se consolidando €, embora haja um significado de
partida para o termo (de Howe, em 2006), as transformagdes do mecanismo desde entdo ainda nao
permitiram um fechamento semantico do mesmo.



Este termo foi usado pela primeira vez por Howe (2006) com o
sentido de um ato de uma companhia ou uma instituicdo delegar uma
tarefa, antes executada por funcionarios, a uma rede de pessoas, através
de uma chamada aberta. Howe referia-se, neste momento, a uma nova
forma de solugéo de problemas por parte de empresas: no lugar de confia-
la ao conhecimento individual de um especialista, passou a busca-la em
grupos de pessoas (em geral consumidores de seus produtos ou usuarios
de seus servigos).

Surgiu como uma estratégia de ‘inovacdo aberta® de grandes
empresas, um modelo empresarial de producdo e solugdo de problemas
baseado na internet e, com o passar dos anos, teve seu uso desdobrado
para outros setores, em especial 0 do empreendedorismo individual e
autbnomo, e, mais recentemente, para organizagbes sociais e 0 setor
publico.

Em meados de 2010, mecanismos de crowdsourcing comegam a
ser usados para mobilizacdo cidadd em torno de intervengdes urbanas.
Apesar de recentes, ja podem ser observadas transformagdes relacionadas
a alguns casos de crowdsourcing de conhecimento, méo de obra (virtual e

fisica) e dinheiro voltados para questdes do Urbanismo.
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O tipo de crowdsourcing de conhecimento e de méo de obra
virtual’® que tem sido mais amplamente usado para questdes urbanas € o
crowdmapping ou mapeamento colaborativo.

O potencial do mapeamento colaborativo ficou evidente apos a
tragédia de 2010 no Haiti, quando voluntarios mobilizaram-se para mapear
Porto Principe no OpenStreetMap, oferecendo, em cerca de doze horas,
informagdes precisas quanto a pontos de agua e campos de refugiados,
dentre outras, aos que prestavam assisténcia médica e distribuiam
alimentos. Estas informag6es nao estavam disponiveis nos mapas oficiais e
dificiimente poderiam ser atualizadas por meios tradicionais no tempo e

com 0s recursos que se dispunha. (Berners-Lee, 2010)

15 Diferencia-se neste trabalho a méo de obra virtual da fisica. A virtual consiste em atividades feitas
pelo colaborador estritamente em ambiente virtual, como um comentario em um férum de discussao
online, a criagdo de um verbete na Wiipedia e a alimentagao de um mapa digital. A fisica, além disso,
consiste na atividade em espaco fisico, como participagdo em um protesto, em um mutirdo de
limpeza, ou na construgdo de uma intervengéo urbana.



Figura 1: Evolucao do nivel de detalhamento do mapa OpenStreetMap no
Haiti 48h apds o terremoto de 2010. Fonte: BBC 2010
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A partir deste momento, iniciativas de mapeamento digital
colaborativo comegam a se difundir em todo o mundo, com fins diversos.
Uma iniciativa interessante foi a da favela Rishi Aurobindo Colony na india,
também em 2010. Esta iniciativa de criangas e jovens impulsionada pela
ONG Prayasam mapeou colaborativamente este assentamento em
condi¢des de extrema pobreza em Calcuta.

O projeto nasceu da percepgao das criangas e jovens moradores
de que sua comunidade n&o aparecia no Google Maps: havia um vazio
circundado por vias no lugar onde deveria haver seu desenho. Com a
parceria da Universidade de Columbia, através do Projeto Map Your World,
que fornec eu os equipamentos necessarios para a agdo, 0 grupo de
criangas e jovens indianos - autodenominado “dakabuko”, aqueles que tém
a coragem dos valentes — mapeou ruas de acesso, templos, barracos e
pontos com torneiras quebradas e agua suja. Depois, este mapa foi usado
para articular uma campanha de vacinagdo contra a poliomielite, que
elevou o nimero de moradores vacinados de 40% para 80%, além de ter
sido encaminhado as autoridades municipais, a fim de orientar suas

decisdes urbanisticas. (Galastri, 2013).
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Figura 3 Crianga indiana aponta o primeiro mapeamento de sua favela. Cena do
documentario: “Os Otimistas Revolucionarios”. Fonte: http://revolutionaryoptimists.org/

Figura 2 Criangas indianas convocam os moradores de sua favela a se vacinarem contra
poliomielite. Cena do documentario: “Os Otimistas Revolucionarios”. Fonte:
http:/irevolutionaryoptimists.org/



Figura 6 Criangas fazem reconhecimento da area a ser mapeada. Figura 5 Crianga faz reconhecimento da area a ser mapeada. Cena
Figura 4 Mapeamento fotografico com smartphone. Cena do Cena do documentario: “Os Otimistas Revolucionarios”. Fonte: do documentario: “Os Otimistas Revolucionarios”.  Fonte:
documentario: “Os Otimistas Revolucionarios”. Fonte: http://revolutionaryoptimists.org/ http://revolutionaryoptimists.org/

http://revolutionaryoptimists.org/



No Rio de Janeiro, uma iniciativa semelhante foi estimulada pelo
Fundo das Nagdes Unidas para a Infancia - UNICEF e produzida pelo
Instituto Municipal de Urbanismo — IPP com o apoio da Subsecretaria de
Defesa Civil usando uma metodologia disseminada pelo Instituto de
Tecnologia de Massachussets — MIT. A iniciativa de 2011, denominada
Mapeamento digital de riscos socioambientais guiado pela juventude’s,
propds-se a explorar ferramentas para ajudar a juventude do Rio de Janeiro
a construir mapas digitais impactantes e comunicativos usando celulares e
a internet.

Usando técnicas simples, como cémeras digitais acopladas a
garrafas PET presas em pipas para mapeamento aéreo e smartphones
com aplicativo especifico para mapeamento ao nivel do solo, moradores
jovens das favelas Morro dos Prazeres, Morro do Urubu, Morro dos
Macacos, Morro do Borel e Rocinha, inseriram dados georreferenciados em
um mapa digital, referentes a problemas com esgoto, acimulo de lixo,
riscos de desabamento, impedimento a circulagdo de pessoas, escadarias
defeituosas, pontos de convivéncia, problemas com vegetagdo, focos de
dengue, pontos perigosos nas vias de evacuagao de emergéncia e fiagdes
inadequadas, dentre outros.

16 Disponivel em: < http://rio.unicef-gis.org>. Acesso em outubro de 2013.
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Figura 7 Camera digital acoplada a pipa para mapeamento fotografico aéreo. Fonte:
http:/[focusfoto.com.br/fotografando-a-cidade-com-pipas/

Né&o foi encontrado nenhum registro do uso das informagdes deste
mapa por organizagdes sociais ou pelo poder publico carioca. Todavia, 0
simples empreendimento do processo ja € positivo, visto que amplia o
capital social dos moradores, 0 que aumenta sua capacidade adaptativa e
reduz sua vulnerabilidade social, contribuindo para maiores niveis de
sustentabilidade e resiliéncia urbanas. Isso ndo significa dizer que o
produto destes processos deva ser dispensado - o ideal € associar 0s
ganhos do processo aos ganhos que possam vir do bom uso do seu
produto, 0 mapa colaborativo — mas que, em geral, 0os ganhos associados
ao processo de mapeamento colaborativo s@o, por si s6, bastante

significativos.


http://rio.unicef-gis.org/
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Figura 8Interface da plataforma de mapeamento digital colaborativo de riscos socioambientais
feita pelos jovens das favelas cariocas. Fonte: rio.unicef-gis.org.

Outro uso do crowdsourcing para questdes urbanas, neste caso
essencialmente de conhecimento tem sido para o estimulo a discussao
sobre 0s problemas da cidade e coleta de sugestdes dos moradores para
soluciona-los. Uma conhecida iniciativa deste tipo é o Change By Us'’,
langado em 2011 pela Prefeitura de Nova lorque, que funciona como uma
espécie de mural de sugestdes on-line, onde as pessoas escrevem ideias e
divulgam projetos em pequenos post-its virtuais. As ideias ou projetos ficam
abertos a discussé@o e, aqueles que mobilizam mais pessoas, recebem

'7 Disponivel em: <http://nyc.changeby.us>. Acesso em outubro de 2013.
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pequenas bolsas de fundagdes filantropicas ou privadas apoiadoras da
iniciativa para que sejam concretizados. As iniciativas bem-sucedidas séo,
em sua maioria, relacionadas a pequenas intervengdes urbanas como
hortas comunitarias.

Em 2012, um urbanista do Instituto Superior de Urbanismo da
Universidade de Buenos Aires, Manuel Portela, inspirado pelo Change By
Us, desenvolveu, a partir de um projeto de investigagcdo cientifica, uma
iniciativa similar para as cidades da América Latina: o 10.000ideas’8. Ele
opera em 20 cidades no Chile, na Venezuela, na Coldmbia e na Argentina,
mas ainda ndo possui nenhuma iniciativa cadastrada no Brasil. Segundo
seu fundador, o 10.000ideas abriga principalmente sugestdes quanto a
alternativas para melhor mobilidade de bicicletas, plantio de arvores,
instalacdo de cestos de lixo e melhorias na iluminagao.'®

Ja exemplos interessantes de crowdsourcing de méo de obra fisica
podem ser encontrados na iniciativa norte-americana Code for America,
que seleciona designers e programadores para trabalhar nas camaras
municipais de cidades nos Estados Unidos e desenvolver aplicativos para
questdes urbanas. Um dos primeiros aplicativos criados, e também um dos
que mais repercutiu, foi 0 Adopt an Hidrant. Seu intento € mobilizar as

18 Disponivel em: < http://10.000ideas.com>. Acesso em outubro de 2013.
19 Fonte: Conversa entre a autora e Manuel Portela.


http://nyc.changeby.us/
http://10.000ideas.com/

pessoas para escavar a neve ao redor de um hidrante especifico, que ela
escolhe, nomeia, e sobre o qual se torna responsavel em um site na
internet. Este aplicativo foi, depois, adaptado para outras cidades, com fins
diversos: em Chicago, para remover neve das calgadas, em Seattle, para
limpar bueiros entupidos depois de tempestades e em Honolulu, para
checar baterias de sirenes de alerta de tsnunamis. Pahlka (2012),
fundadora do Code for America tem uma percepcdo curiosa sobre 0
crowdsourcing civico: acredita que aplicativos como estes sao “um lembrete
digital de que os citadinos ndo s&o apenas consumidores, pagando taxas e

consumindo o governo, s&o mais que isso, sdo cidadaos.” (Pahlka, 2012)

T00 OFTEN I'M IGNORED THIS TIME OF THE
YEAR. THIS ISN'T GOOD FOR EITHER OF US.

TEAR OFF THE CARD BELOW AND Q]

S v e

Figura'9 'Campanh'a Adb'te- um Hidranté:, do aplicativo desenvolvido
pelo Code for America. Fonte: adoptahydrant.org
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Por fim, casos de crowdsourcing de dinheiro (crowdfunding ou
financiamento coletivo) para intervengdes urbanas talvez sejam os que
surgem mais velozmente desde 2010, quase sempre na Europa e nos EUA
(em 2012 ambos levantaram, somados U$2,2 bi via crowdfunding), mas
também em paises latino-americanos, como no Chile e no o Brasil.

A maior campanha de financiamento coletivo para intervengédo
urbana do mundo, se bem sucedida até a sua fase final, prevista para 2014,
sera a da +Pool?, nos Estados Unidos. Em 2009, dois escritdrios de
arquitetura (Family e Play Lab) langaram no Kickstater?!, maior site de
crowdfunding do mundo, uma proposta de financiamento para execugao da
+Pool, piscina flutuante no East River, Brooklyn, Nova York. Desde ent&o,
arrecadaram, de 4.378 apoiadores, mais de U$ 315.000,00 para teste de
membranas de filtragem de agua e para a construgdo de um pequeno
prototipo da piscina. Fases seguintes de arrecadagdo virdo e 0s
idealizadores pretendem, conforme explicam na pagina do projeto?? aos
potenciais doadores, angariar, ao final da campanha, U$ 1.000.000,00, que
corresponde ao orgamento previsto da obra — e, com isso, construi-la

integralmente com os recursos levantados via crowdfunding.

20 Disponivel em: < http://www.pluspool.org/>. Acesso em junho de 2013.

21 Disponivel em: < http://www.kickstarter.com/>. Acesso em junho de 2013.

22 Disponivel em: < http://www.kickstarter.com/projects/694835844/pool-tile-by-tile ?ref=live>. Acesso
em junho de 2013.
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Figura 10 Projeto para piscina flutuante financiada coletivamente em Nova York. Fonte:

pluspool.org



http://www.pluspool.org/
http://www.kickstarter.com/
http://www.kickstarter.com/projects/694835844/pool-tile-by-tile?ref=live

Na América Latina ha apenas um site de financiamento coletivo
exclusivo para questdes urbanas, o chileno urban.kit?3, fundado em 2012
por Marisol Garcia, arquiteta da Pontificia Universidade Catdlica do Chile, e
Krista Canellakis, formada em Relagdes Internacionais pela Universidade
da Pensilvania. Seu projeto mais bem sucedido arrecadou em junho de
2013, CLP$ 1.784.001,00, algo em torno de U$ 3.600,00 para a execugdo e
instalacao de ldmpadas solares em um percurso mal iluminado, €, por isso
perigoso, muito utilizado por criangas para acesso a uma escola em
Pefialolén, Santiago.

O Brasil ainda nao possui nenhum site voltado exclusivamente para
financiamento de questdes urbanas, mas alguns sites para financiamento
de iniciativas criativas em geral (pecas de teatro, gravacao de CDs e DVDs,
performances artisticas, etc.) ja abrigam iniciativas do tipo. Identificar estas
iniciativas, bem como outras de crowdsourcing de conhecimento e méo de
obra para questdes urbanas, todas incipientes no Brasil, € uma dos
objetivos especificos desta investigagdo, como dito na Introdugéo.

Vale ainda, a titulo de curiosidade, destacar que, além do uso do

crowdsourcing civico para o Urbanismo, alguns autores, como Brabham

23 Disponivel em: < http://urbank.it/en>. Acesso em junho de 2013
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(2009) ja comegam a sugerir sua incorporagdo também ao Planejamento
Urbano.

E tempo de novos métodos de participacdo cidada no
planejamento publico. A tecnologia pode estimular
niveis mais profundos de engajamento entre pessoas
e governos, particularmente por meio da Web. O
modelo do crowdsourcing, em particular, € um método
de aproveitar a inteligéncia coletiva e criar solugdes
criativas de redes de cidadaos de formas organizadas,
que servem aos propositos de planejadores. O que é
preciso € abracar o modelo do crowdsourcing em
particular e da Web, em geral, para a profissdo do
planejamento. Profissionais do planejamento e das
politicas publicas devem tomar os riscos de modelos
inovadores como o crowdsourcing. (Brabham, 2009,
p. 257, tradug@o nossa)

O exemplo mais significativo de crowdsourcing para planejamento
(ndo apenas de uma cidade, mas de todo um pais) foi a elaboragéo da
Constituicdo da Islandia em 2012. Impulsionada por uma crise econdmica e
pela subordinacdo do pais aos bancos, a sociedade islandesa articulou
uma verdadeira revolug&o no ano passado — a “Revolugéo das Panelas” -
com o proposito de restaurar a economia e a politica.

A principal vitoria desta revolugao talvez tenha sido a elaboragédo
de uma nova Constituicdo, a primeira Constituicdo crowdsourced da
histéria. Ela foi conduzida pela internet por um conselho de representantes


http://urbank.it/en
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da sociedade civil - o CAC, que buscou a participacdo de todos os Para Castells, esta iniciativa é autenticamente participativa,
cidadaos via internet, como conta Castells (2013): revolucionaria e precursora de uma nova forma de elaboragdo de planos.

Segundo ele, “o fato de a Constituicio de um pais poder refletir
O Facebook foi a plataforma basica do debate. O

Twitter foi o canal utilizado para relatar o progresso do explicitamente principios que, no contexto do capitalismo global, séo
trabalho e dirimir ddvidas dos cidadéos . Youtube e revolucionarios mostra o elo direto entre um processo de crowdsourcing
Flickr  foram wusados para estabelecer uma

comunicagao direta entre cidaddos em membros do genuinamente popular e o conteldo resultante desse processo
Conselho, assim como propiciar a participagdo nos L y .

debates que ;corriam p%r F:;(;a 3 |2|énld:2_ QO CAC participativo. [...]". (CASTELLS, 2013, p. 41). O autor diz que os defensores
recebeu 16 mil sugesiSes on-ine e off-ine, assim da experiéncia acreditam que com a internet (com pleno dominio e acesso
como comentarios debatidos nas redes sociais. _ ' o . _
Escreveu quinze diferentes versdes do texto para irrestrito a ela), esse modelo de participagédo politica e o crowdsourcing do
levar em conta os resultados ~dessa - ampla planejamento pode ser ampliado. (CASTELLS, 2013)

deliberagdo. Assim, a lei constitucional enfim
elaborada  foi  literalmente  produzida  por
crowdsourcing. Alguns observadores rotularam-na de
wikiconstituigdo. (CASTELLS, 2013, p. 39-40)

Figura 11 A populagao islandesa vira as costas para o sistema politico tradicional. Fonte: bit.ly/1fRbKK1



Além do tipo (conhecimento, dinheiro e méo de obra fisica ou
virtual) e do uso (urbanismo ou planejamento urbano) pode-se dizer que as
iniciativas de crowdsourcing para questdes urbanas também podem ser
classificadas quanto a forma de envolvimento do usuario. De maneira geral,
ha dois tipos de envolvimento, um — convencional - que corresponde mais
ao proposito empresarial para o qual foi criado inicialmente e um — inovador
- Que, acredita-se, atende mais aos propdsitos do Urbanismo e do
Planejamento urbano.

No crowdsourcing convencional, € preciso que os participantes
respondam a uma pergunta previamente estabelecida pela organizagao
(em geral, uma empresa) que esta coordenando o processo. A existéncia
de um problema ou pergunta bem delimitados pela entidade organizadora é
condigdo necessaria para que as pessoas possam oferecer solugdes
relevantes através do crowdsourcing, segundo essa linha.

Entretanto, acredita-se que a identificagdo de problemas pelos
proprios participantes € justamente uma das maiores possibilidades do
crowdsourcing. Os participantes ou usuarios (de um produto ou servigo)
possuem experiéncias Unicas, as vezes mais relevantes para a
identificacdo de problemas do que experiéncias formais de especialistas.
Isto é particularmente importante quando o objeto de intervencdo destes
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especialistas é tdo grande e complexo (e por isso, muito além da sua
capacidade de apreensdo), como uma cidade. Por isso, 0 modelo
‘inovador” de crowdsourcing, que pressupde a identificagdo e a elaboragao
de problemas por todos os participantes, e ndo apenas por quem
impulsionou 0 processo, mostra-se adequado ao Urbanismo e ao
Planejamento urbano.

Dentro deste modelo, identifico pelo menos quatro niveis de
envolvimento do usuario: (1) dendncia de problemas urbanos, (2)
proposi¢éo de solugdes para eles; (3) mobilizag&o virtual ou fisica em torno
desta solugdo; e (4) construgdo de uma intervengdo urbana (uma obra
arquitetbnica ou urbanistica), efémera ou permanente. Estes niveis de
envolvimento serdo mais bem entendidos ao longo do texto, a partir dos
exemplos dados.

Este tdpico introduziu o conceito de crowdsourcing e trouxe
exemplos de processos e produtos que o envolvem no tocante as questdes
urbanas. Entendeu-se o que é e como funciona este mecanismo. Os
passos seguintes consistem em entender de onde e como ele surgiu e,
mais adiante, quais os caminhos possiveis para a sua consolidagao (suas
potencialidades), inclusive indicando os obstaculos (ou limitagbes) nestes

caminhos.
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1.2. Criatividade Coletiva e

Colaboracao Digital

Demonstra-se nesta se¢do que as teorias contemporaneas
convergem para um reconhecimento do valor das solugbes geradas por
grupos, especialmente quando organizados pela internet. Este € um
primeiro ponto do argumento desta dissertagédo de que o crowdsourcing,
enquanto mecanismo de coordenacdo de grupos humanos e mobilizagao
de recursos para a geragao de solugdes coletivas pela internet deve ser
valorizado, visto que ndo se da de forma isolada, ao contrario: é parte de

um fendmeno maior.



Na contemporaneidade, estimula-se e renova-se o interesse na
criatividade e na capacidade de colabora¢do humanas. As organizacles
pos-industriais passam a ser mais flexiveis que as industriais. Agora, diante
da velocidade e imprevisibilidade dos acontecimentos, o individuo passa a
ser valorizado n&o apenas por sua capacidade de execugdo de
determinada tarefa (como no modelo da fabrica fordista), mas por suas
habilidades singulares, conhecimentos especificos e criatividade. Passa-se
do modelo executivo ao criativo. (DE MASI, 2003)

Em Criatividade e Grupos Criativos, De Masi (2003) soci6logo
italiano especialista em ciéncia organizacional, narra episodios da histéria
sob o viés dos caminhos percorridos pela criatividade do homem para
superagdo dos desafios impostos a ele. O que De Masi busca na
construgdo desta visdo historica & demonstrar que a criatividade,
especialmente na sua versao coletiva, € o recurso mais fecundo a que o
homem sempre pdde recorrer para garantir sua sobrevivéncia. Nesta vis&o,
mostra a transigao progressiva de formas individuais para formas coletivas
de criatividade, embora destaque que os produtos de criagdes coletivas

sempre foram mais numerosos e significativos.
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Grande parte das invencdes humanas mais
surpreendentes — do alfabeto ao Estado, dos veleiros
as piadas, das festas ao arado, da tesoura a Magna
Carta — ndo possui “alguém que as imaginou”, pois
elas séo fruto de progressivos ajustes e colaboragbes
coletivas, seja nas suas criacdes, nas suas
realizacdes, nos seus aperfeicoamentos, na sua
difusdo, assim como nas suas aplicagbes. [..] A
grande maioria das novas ideias ndo brotou na
cabeca de um sd: por vezes concorreram um cla
inteiro, um povo inteiro, até mesmo todos os povos e
por um periodo de tempo que pode abarcar até
mesmo dezenas de milénios. (DE MASI, 2003, p. 97,
grifo nosso).

Ao fim do percurso historico que traga, De Masi se detém na fase
contemporanea, que denomina de pos-industrial e na qual a sociedade pds-
moderna se inscreve. Desta perspectiva, é capaz de destacar paradigmas
tipicos desta era e com isso reconhecer a obsolescéncia de determinadas
formas de organizagao do trabalho, herangas da era industrial.

Para realcar aspectos desta transformagéo e a obsolescéncia de
alguns paradigmas, o autor contrapde, constantemente, as caracteristicas
da era poés-industrial as da era industrial. Para ele, vive-se a era da
complexidade, em oposicdo a da simplicidade, da subjetividade e da

emotividade, em oposi¢do a da racionalidade, da estética em oposi¢édo a da



funcionalidade, da descontinuidade em oposi¢cdo a da linearidade, dos
riscos e incertezas, em oposi¢ao a da seguranga.

Tendo identificado, entao, os aspectos organizacionais obsoletos e
as possibilidades abertas pela era pds-industrial, De Masi argumenta em
favor de novas formas de organizagéo do trabalho e da vida. As hierarquias
e divises tradicionais da produgao transformam-se, dissolvendo algumas
nogdes, como a crenga em um génio individual criador, superior aos
demais, capaz de dar as respostas corretas aos problemas e imp6-las, de
cima para baixo. As novas organizagbes sdo mais centradas no dcio
criativo - onde trabalho, estudo e jogo (ou lazer) se sobrepdem -, e s@o
estruturadas de forma mais horizontal — seu produto (uma estratégia de
marketing, uma pesquisa cientifica, uma pega de arte, um projeto, etc.) é
fruto do trabalho de um grupo criativo.

Ao somar as nogdes extraidas da visdo histdrica inicial, a outras
obtidas de sua pesquisa sociolégica sobre grupos artisticos e cientificos
reconhecidos?4, De Masi conclui que o estimulo a criatividade coletiva é a
chave do sucesso das organizagdes na pds-modernidade.

24 Uma extensa pesquisa de De Masi (1999) sobre grupos educacionais em empresariais na Europa
de 1850 a 1950 (como os que compunham a casa Thonet (das cadeiras Thonet), a Bauhaus e o
instituto Pasteur de Paris, dentre outros) mostra o sucesso associado ao aproveitamento da
criatividade coletiva ja existentes no século XX, o que significa que o germe da sociedade pos-
industrial ja estava presente no auge da Modernidade.
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O socidlogo atribui a criatividade, portanto, papel fundamental na
transicdo de eras: suprimida na sociedade industrial, ressurge como fator
tipico da pos-industrial. Vive-se na era da criatividade em oposi¢do a
anterior, da execugdo. Em suas palavras: “daqui para frente, no lugar de
‘sociedade pés-industrial’, seria mais oportuno falar de ‘sociedade criativa’
[...]. Uma sociedade na qual ou se é criativo a todo 0 momento ou se
sucumbe.” (DE MASI, 2003, p. 408, grifo nosso).

A criatividade coletiva, inicialmente abordada por sociélogos como
De Masi, comega a ser estudada, no inicio do século XXI, sob um novo
viés: 0s das possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais. Os grupos
criativos, agora conectados a internet, passam a ser objeto de estudo de
diversos pesquisadores que tentam explicar e potencializar seu
funcionamento na contemporaneidade.

Ha pelo menos trés correntes principais de estudo da criatividade
coletiva ou dos grupos criativos sob este viés: uma a respeito da
inteligéncia coletiva, liderada pelo antropélogo Pierre Lévy (1999), outra
quanto a cultura da participacdo, explicada pelo “tedrico da rede” Clay
Shirky (2011) e uma ultima sobre a sabedoria da multiddo, conduzida pelo
jornalista James Surowiecki (2006).



A inteligéncia coletiva para Lévy “é uma inteligéncia distribuida por
toda a parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que
resulta em uma mobilizagao efetiva das competéncias.” (Lévy, 1999, p.28).
O autor explica que é distribuida por toda a parte porque todo o saber que
existe, esta na humanidade: ninguém sabe de tudo, mas todos sabem
alguma coisa. Segundo ele, ha conhecimento mesmo onde usualmente
pensa-se que nao ha, como no ‘fracasso escolar’, ou no
‘subdesenvolvimentismo”, por exemplo. Em todas as fontes, inclusive
nestas, a inteligéncia deve ser valorizada incessantemente. Porém, a
valorizagdo da inteligéncia individual, apenas, ndo é suficiente para garantir
a inteligéncia coletiva. E preciso também coordenar estas inteligéncias
individuais. Acontece que, a partir de certo limite numérico de individuos, a
coordenagao de individuos inteligentes em tempo real s6 é possivel por
meio das tecnologias digitais da comunicagdo, por isso elas s&o
fundamentais para se conseguir coordenar um grupo criativo de grande
dimensdo e complexidade. Finalmente, a identificacdo, valorizagdo e
coordenagao das inteligéncias em tempo real devem levar a mobilizagdo
efetiva das competéncias, ao oferecer aos individuos a motivagdo e os

meios para produzirem coletivamente.
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Em outras palavras, a inteligéncia coletiva consiste, em sintese, na
partilha de fungdes como a memaria, a percepcao e o aprendizado entre os
humanos por meio da internet. A mobilizagdo destes recursos cognitivos
em tempo real e em escala global, possivel apenas através da internet,

permitiria a solugao de diversos problemas contemporaneos.

[...] se nos engajassemos na via da inteligéncia
coletiva, progressivamente inventariamos as técnicas,
os sistemas de signos, as formas de organizacdo
social e de regulacdo que nos permitiriam pensar em
conjunto, concentrar nossa forgcas intelectuais e
espirituais, multiplicar nossas imaginacbes e
experiéncias, negociar em tempo real e em todas as
escalas as solugdes praticas aos complexos
problemas que estdo diante de nds. (Lévy, 1999, p.
17)

Ent&o, a ideia de mobilizagdo de recursos cognitivos humanos para
a solucao de problemas né&o surge apenas na contemporaneidade. Como
explica De Mais, 0 homem sempre compartilhou seus conhecimentos em
grupos. A diferenga, hoje, dispde-se de uma ferramenta de produgéo e
compartihamento de conteudos - a internet - que tem capacidade
operacional superior a qualquer outra j& criada (a midia impressa ou
televisiva, por exemplo), permitindo que os conhecimentos humanos

cheguem a uma sinergia sem precedentes, como defende Lévy.



Por isso, este ultimo autor € incisivo: “o ciberespaco, dispositivo de
comunicagao interativo e comunitario, apresenta-se justamente como um
dos instrumentos privilegiados da inteligéncia coletiva.” (Lévy,1999b, p. 29).
E um instrumento privilegiado porque fornece & inteligéncia coletiva um
ambiente propicio para aflorar. Entretanto, ressalta, ndo determina que
aflore. E o uso que se faz desta tecnologia — e ndo a tecnologia, em si —
que determinara o seu resultado. (Lévy, 1999)

Lévy pondera que “ndo é possivel saber, a priori, em dire¢do a
quais resultados tendem as organizagdes que colocam em sinergia seus
recursos intelectuais na rede digital”. A for¢a deste recurso é tamanha, que,
se apropriado por organizagbes com interesses escusos ou injustos, 0s
resultados poderiam ser catastréficos. Mas o autor é otimista. Acredita que,
por meio da internet, o que tende a acontecer € que comunidades de todos
os tipos e tamanhos se organizem em coletivos inteligentes para colocar
Seus recursos a seu servigo e ao de outras comunidades — sendo este, o
melhor uso possivel que poderia ser feito de tal ferramenta digital.

Shirky, como Lévy, também vé na internet um meio para
potencializar a inteligéncia e a criatividade coletiva e, para realcar esta
ideia, chama a cultura que acompanha seu surgimento de cultura da

participagéo.
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Explica, aproximando-se ligeiramente dos escritos de De Masi, que
antes do século XX, auge da Modernidade e da Revolugdo Industrial, a
ideia de participagcdo era intrinseca a ideia de cultura (isto o leva a
questionar, inclusive, a tautologia do termo “cultura da participagao”).
Durante o século XX, porém, a atomizagéo da vida social reduziu a forga
dos encontros locais, das associagbes comunitarias e de outros tipos de
grupos colaborativos. Na virada do século XX para o XXI, com o advento da
internet, a cultura da participagdo readquire for¢a, “agora em roupagem
tecnologica”. (SHIRKY, 2011, p. 23)

Isso acontece por uma combinagdo de fatores, que convergem
para a criagdo de um excedente cognitivo a partir da matéria prima do
tempo livre acumulado na humanidade. Desde a redugéo das jornadas de
trabalho a quarenta horas semanais, depois da Segunda Guerra Mundial, e
com a explosao populacional e o aumento relativo das condigbes de saude
e educacao da populagdo mundial, a humanidade passou a contar com um
consideravel volume de tempo livre. Este volume de tempo, na
Modernidade, ndo era, com frequéncia, usado pelas pessoas para
desempenhar fungdes cognitivas em processos participativos.

De fato, mesmo com o acimulo crescente do tempo
livre no mundo desenvolvido, muitas das antigas
estruturas  sociais que nos uniam  foram



desmanteladas, tais como piqueniques, associacdes
de vizinhos, campeonatos de boliche e compras feitas
a pé. O naufragio das opcdes participativas fez da
gestdo do nosso tempo livie um problema muito
pessoal, e mais uma questdo de gasta-lo do que
realmente usa-lo. (SHIRKY, 2011, p. 161, grifo nosso)

Com a internet, porém, esse quadro comega a se reverter. A
comunicagao digital, por sua capacidade operacional e custo reduzido,
passa a ser usada para criacdo e compartilhamento de contetidos em torno
de projetos coletivos em uma escala inédita. Ela representa, por isso, o
meio pelo qual o tempo livre pdde se converter em excedente cognitivo.

O excedente cognitivo é na sua defini¢do, “‘um bem social geral que
pode ser aplicado a grandes projetos criados coletivamente” (SHIRKY,
2011, p. 15). A criago coletiva de grandes projetos pela internet € possivel,
em sua opinido, pela possibilidade que ela oferece de agregacéo maciga de
pequenas contribuicdes das pessoas conectadas. “Este fato, padréo da
época em que vivemos, estd sendo uma surpresa persistente.” (SHIRKY,
2011, p. 144).

Em um célculo aproximado do excedente cognitivo atual, Shirky
explica que ha mais de 2 bilhdes de pessoas conectadas a internet
atualmente e que o nimero de telefones celulares ultrapassa 3 bilhdes.
Considerando que h& mais ou menos 4,5 bilhdes de adultos no planeta

52

(pois 2,5 do total de 7 bilhdes séo criangas, adolescentes e idosos), “vive-
se, pela primeira vez na historia, em um mundo no qual ser parte de um
grupo globalmente conectado é a situagdo normal da maioria dos
cidaddos”. (SHIRKY, 2011).

Esta parte instruida, conectada, do globo dispde de cerca 1 trilhdo
de horas de tempo livre por ano. Se apenas 1% desta amostra aplicasse
seu tempo livre em produgdo e compartilhamento de conteudo no ambiente
digital (ao invés de assistir televisdo, por exemplo), o volume de
conhecimento gerado seria imenso — representaria, por exemplo, mais do
que uma centena de participagdes Uteis na Wikipedia por ano. (SHIRKY,
2011).

Surowiecki (2006) também, acredita no potencial dos grupos
criativos - ou na sabedoria da multiddo, para ser fiel a seu termo. Mas ao
contrario de Lévy e Shirky, diz que o melhor resultado da interagdo em um
grupo criativo (ou inteligente) é a solugédo de problemas obtida a partir da
média de respostas dos individuos que o compde, trabalhando, a principio,
isoladamente. A média, ndo a agregacédo de respostas (o contrario do que é
defendido pelos autores anteriores), € o produto mais util gerado a partir da

mobiliza¢do de conhecimentos humanos.



[...] pense no que acontece se vocé pede a cem
pessoas para correr cem metros, e depois tira a média
dos tempos. A média dos tempos nao sera melhor do
que o tempo dos corredores mais rapidos. Sera pior.
Serd um tempo mediocre. Mas pega para cem
pessoas responderem a uma questdo ou resolverem
um problema, e a média vai ser com frequéncia pelo
menos tdo boa quanto a resposta do membro mais
inteligente. Com a maioria das coisas, a média é
mediocre. Com a tomada de decisbes, &
frequentemente excelente. Vocé poderia dizer que é
como se fossemos programados para  ser
coletivamente inteligentes. (Surowiecki, 2004, p. 11,
tradugéo nossa).

Surowiecki identifica trés condicdes para que seja extraida a
sabedoria da multidao: deve haver diversidade entre seus membros,
pensamento independente entre eles e descentralizagdo na organizagéo da
atividade a que se propdem.

A diversidade dos membros estimula o confronto — e ndo o
consenso — entre as ideias, 0 que pode ser altamente produtivo. A internet
pode favorecer o confronto entre individuos com formacdes e ideologias
diversas, mas 0 que tem acontecido mais comumente é justamente o
oposto - a reunido (em “coletivos inteligentes”, como coloca Lévy) de
pessoas com interesses semelhantes -, 0 que pode comprometer a geragéo
de solugdes inovadoras, se seguido o raciocinio de Surowiecki.
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Além disso, nem todos os tipos de pessoa tem acesso a internet,
ou habilidades para opera-la, o que pode comprometer a diversidade de um
grupo articulado por meio dela. Por este mesmo motivo, a descentralizagéo
também pode ser dificil de ser conseguida em ambiente digital.

O pensamento independente, ou seja, a capacidade de chegar a
conclusdes independentes, com base primariamente em informacgoes
privadas também pode ser dificil de atingir em meio ao turbilhdo de
informacgdes, opinides, interagbes e influéncias a que se esta sujeito nas
redes sociais digitais. A condigdo comum aos individuos contemporaneos &
a conexao, como coloca Skirky, e ndo o isolamento que supostamente o
permitiria chegar, sozinho, a uma resposta.

Da perspectiva de Surowiecki, entdo, aparentemente, a interagao
social na internet, ao contrario do que defendem Lévy e Shirky, poderia
comprometer e ndo favorecer o bom funcionamento dos grupos criativos.

De certa forma, o mecanismo de crowdsourcing incorpora
potencialidades indicadas nas teorias de De Masi (grupos criativos), Lévy
(inteligéncia coletiva) e Shirky (cultura da participagdo) e certas limitagdes
levantadas por Surowiecki (sabedoria da multid&o).

A poténcia da coordenagao das fungdes cognitivas humanas, ou do
excedente cognitivo, em tempo real e em escala global pela internet (ponto



comum nas teorias de Lévy e Shirky) é evidente no mecanismo de
crowdsourcing e pode ser ilustrada por meio de um conhecido precursor do
mecanismo, o reCaptcha.

O reCaptcha é, a principio, um servico de identificacdo de bot
(soffware de acesso automatico a links, em geral para roubo de
informagdes). Quando se tenta acessar um link protegido pelo servigo, o
reCaptcha apresenta a imagem de duas palavras e solicita que o usuario
digite os caracteres correspondentes a elas. Uma digitacdo serve a
identificacdo — testa se 0 acesso a determinado link esté sendo feito por um
ser humano ou por um bot. Bots, diferentes de humanos, ndo tem
capacidade de ler caracteres distorcidos e esse € um dos principios de
funcionamento do mecanismo, como explica seu idealizador Luis von Ahn
(2011).

A outra digitacdo serve a digitalizagdo, uma palavra por vez (ou
seja, cada usuario, em cada acesso, estd digitalizando uma palavra), de
publicacdes antigas escaneadas?®, audio de antigos programas de radio ou
televisdo e enderecos fotografados pelo Google Street View.

Como o sistema s reconhece a primeira palavra digitada (que o

leva a assumir que 0 acesso esta sendo feito por um humano e nao por um

25 Uma publicagdo escaneada é uma publicagdo digitalizada, ou seja, transformada em imagem
digital através de um equipamento de scanner.
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bot), ele confia que a segunda palavra foi digitada corretamente e permite o
acesso. A segunda palavra, correspondente a digitalizacao das publicagoes
antigas, é armazenada e comparada com a digitagdo de outros nove
usuarios. Partindo do pressuposto de que, em um grupo de dez pessoas, a
maioria fez a digitagdo correta, a palavra digitada corretamente passa a
fazer parte da obra em digitalizagao.

De acordo com von Ahn, considerando que para cada digitagao,
levam-se 10 segundos, todos os usuarios do reCaptcha (750 milhdes de
pessoas, cerca de 10% da populagdo mundial) gastam hoje, juntos, 100
milhdes de horas por dia no sistema, o que corresponde a digitalizacéo de
2,5 milhdes de livros por ano. Em alguns meses em 2009, por exemplo,
foram digitalizados 20 anos (dos 130) do The New York Times.

O crowdsourcing - ou a

Figura 12 Fonte: recaptcha.net
colaboragéo online em escala massiva,
como prefere von Ahn - € a (Nica forma o, e e ine stegubost gin, from Xew-

seven miles north of New-Londpn.

de executar operagOes desta natureza.

_ i morning
As alternativas a esta operagdo de ]
o x |
digitalizagdo — a sua execugdo por morping OvertglRs

maquinas ou profissionais contratados —

Type the two words: ~
o ®eCAPTCHA
*]

mostram-se menos vantajosas.




Quanto as maquinas, até ha um mecanismo de leitura e
digitalizagcdo por computadores (que inclusive complementa o sistema
reCaptcha) chamado OCR (Reconhecimento Optico de Caracteres). Essa
tecnologia transforma a imagem escaneada de cada letra em um caractere
reconhecivel pelo sistema digital. Porém ela falha no reconhecimento de
cerca de 30% das palavras, sendo, portanto, menos eficaz do que o
trabalho humano.

Ja transferir este trabalho para profissionais envolveria um
levantamento de recursos financeiros e de méo de obra de tal ordem que a
operacao provavelmente iria se mostrar inviavel.

Com o crowdsourcing, as limitagbes tradicionais de coordenagao
de redes de grande tamanho e complexidade, desaparecem, e as

consequéncias disto podem ser espantosas, como exalta Von Ahn.

S&0 0s numeros que motivam a minha pesquisa: [...]
se vocé olhar as conquistas humanas em larga escala
[...] como, por exemplo, a construcdo das piramides
do Egito, ou o canal do Panama, ou colocar o homem
na Lua, ha um fato curioso sobre elas — todas foram
feitas quase com 0 mesmo numero de pessoas [...] -
cerca de 100 mil pessoas. E a razdo para isso é
porque, antes da internet, coordenar mais de 100 mil
pessoas, ainda mais paga-las, era impossivel. Mas
agora, com a internet, acabo de mostrar-lhes um
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projeto [o reCaptcha] em que tivemos 750 milhdes de
pessoas nos ajudando a digitalizar o conhecimento
humano. Assim, a questdo que motiva minha
pesquisa é: se colocamos o homem na Lua com 100
mil 0 que podemos fazer com 100 milhdes? (Luis von
Ahn, 2011)

Apesar deste potencial aparentemente imenso, limitagdes como as
indicadas por Surowiecki ndo podem ser desprezadas. A dificuldade em
conseguir a diversidade de individuos e a descentralizagdo necessarias a
extracdo da sabedoria da multiddo esté ligada especialmente a ciso digital
e seus desdobramentos, cujas implicagdes para o crowdsourcing e praticas
similares serdo abordadas mais adiante.

Ja a limitagcdo ao pensamento independente € superada
parcialmente quando o crowdsourcing é coordenado por algum individuo ou
organizagdo central, que estabelece abertamente a pergunta para os
participantes e recolhe suas respostas individualmente, sem que os demais
participantes tenham acesso a ela. Este procedimento tem sido conduzido
em geral por organizagdes empresariais. E importante perceber, contudo,
que esta pratica compromete uma das maiores possibilidades do
crowdsourcing, que € a elaboragdo dos problemas pelos proprios
participantes - problemas muitas vezes n&o identificados pelos

especialistas, como ja dito.



Ainda, a limitagdo mais central, se considerada a linha de raciocinio

de Surowiecki, € que o melhor resultado da “sabedoria da multidao” é dado
pela resposta média dos participantes, e ndo a agregagédo de suas
respostas, quando o crowdsourcing €, essencialmente, um mecanismo de

agregacao de pequenas contribuigdes dos participantes.

Embora divergéncias ocorram, € consenso entre estudiosos de
diversas areas que as solugdes geradas coletivamente podem ser mais
valiosas que as solugdes individuais. Um estrato deste pensamento na
producéo de cidades seria o entendimento de que o Estado ou os técnicos
especialistas, sozinhos, ndo podem ser os Unicos responsaveis pelas
solugdes dos problemas urbanos. Suas respostas a estes problemas tém
muitas vezes se mostrado insatisfatérias ou insuficientes, o que pode ser
atribuido, em parte, a forma como seus processos estdo estruturados —
rigida e hierarquicamente, ainda nos moldes da Modernidade, berco do
Urbanismo.

Ha necessidade de envolvimento mais direto dos atores sociais nos
processos de planejamento e projeto urbano - ainda mais direto que nos
processos criticos ao planejamento moderno, como os de planejamento

comunicativo ou participativo, como se sugere mais adiante. Na Pés-
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Modernidade, ha o espago (virtual) e as condigdes culturais, sociais,
politicas e econdmicas para isso, conforme demonstra o topico a seguir.

Desta perspectiva, o crowdsourcing pode ser uma ferramenta
interessante para estes atores. O esbogo feito aqui de algumas
potencialidades e possibilidades de superagdo de suas limitagbes, com
base em teorias contemporéneas sobre o funcionamento de grupos
criativos e colaborativos contribui para reforgar este argumento.

A valorizagdo da criatividade coletiva e da colaboragdo digital
tratada neste tdpico, todavia, inscreve-se em um contexto mais amplo de
reestruturagdo da cultura, sociedade, politica e economia contemporéneas.
O que se quer demonstrar, a seguir, é que, aparentemente, as
caracteristicas desta reestruturagdo dao ainda mais condicbes a
consolidacdo da prética do crowdsourcing civico, e trazem reflexdes a
respeito de outras potencialidades e limitagdes, que abrangem, mas
ultrapassam as levantadas até agora a respeito do crowdsourcing de uma

forma geral.



of

1.3. Cultura, Sociedade, Politica e

Economia na Era da Informacao

Vive-se um periodo de reestruturagdo cultural, social, politica e
econdmica, a que estudiosos tem se referido como Pds-Modernidade
(Harvey, 1992), Segunda Modernidade (Beck, Giddens e Lash, 1997),
Modernidade Reflexiva (Beck, Giddens e Lash, 1997), Sobremodernidade
(Augé, 1992), Hipermodernidade (Lipovetsky, 2004), Modernidade Liquida
(Bauman, 2001), dentre outros termos, com significados e interpretagdes

diversas.



Estudiosos acreditam que as transformagfes contemporaneas nos
processos e produtos humanos, por sua auséncia de precedentes,
justificam a construcéo de novas teorias que explorem as diferencas deste
momento historico em relagao ao seu anterior, a Modernidade.

Algumas das transformagdes mais marcantes sdo relacionadas a
revolugdo nas tecnologias da informagéo e da comunicagao (TICs), no final
do século XX. Esta revolugao digital serve aqui como fio condutor para a
contextualizacéo do crowdsourcing civico. Por isso, este trabalho se refere
ao periodo como Era da Informagdo, Era Informacional ou Era Digital,
indistintamente, sem pretender ignorar a relevancia das transformagdes
associadas as outras terminologias, mas entendendo que néo cabe aqui
aprofunda-las.

Dentre os autores que estudam as implicagdes das TICs na cultura,
sociedade, politica e economia, destacam-se o filésofo francés Pierre Lévy,
que cunhou os termos inteligéncia coletiva e cibercultura, e o socidlogo
espanhol Manuel Castells, pai de conceitos como sociedade em rede e
autocomunicagdo de massas.

As analises de Lévy e Castells podem ser complementadas pelas
proposicdes do antropdlogo polonés Zygmunt Bauman, cujo termo
modernidade liquida propde uma visdo sobre a efemeridade das relacdes
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sociais. Bauman toca apenas tangencialmente no tema das TICs, mas sua
explicagdo a respeito das transformacgdes nas relagdes de poder causada
pela “liquefacdo” (flexibilizagdo) das instituicdes sociais, politicas e
econdmicas contemporaneas representa uma contribuicdo importante a
reflexdo a respeito das novas fronteiras de atuagdo de atores sociais,
empresas e poder publico configuradas pelo “crowdurbanismo” e por
praticas similares.

As nogOes-chave selecionadas para estudo se encontram

sistematizadas a seguir:

Tabela 3 Revisao de Literatura

LEVY CASTELLS BAUMAN

, Cultura da
Cultura Cibercultura Virtualidade Real

Criatividade e Individualizagao e

Sociedade N Sociedade em Rede -
Colaboragao Fragmentacao
Politica Dem9crama Crise de Legitimidade Sepgragao entre Poder &
Eletronica Politica
: Economia do . Mercado global x
Economia . Informacional Global :
Conhecimento Problemas Locais




Estas nogdes, como se percebera ao longo da reviséo de literatura,
se permeiam, algumas vezes se complementando e outras, divergindo
entre si. A confrontagao delas, o encontro dos seus pontos de contato e de
distanciamento, € o eixo desta se¢do, mas as contribuigdes dos autores a
este trabalho ndo se limitam a elas. Algumas outras contribuigdes,
relacionadas a possiveis potencialidades e limitagdes do uso do
mecanismo de crowdsourcing para intervengdes urbanas, podem ser
indicadas a partir de suas ponderagdes a respeito das novas possibilidades
e obstaculos da comunicagéo digital e serdo abordadas no capitulo 2.

Acredita-se que, assim, oferece-se um quadro tedrico do momento
histérico em que o “crowdurbanismo” emerge, e também uma perspectiva

interessante a partir da qual esta emergéncia pode ser analisada.

1.3.1 Cibercultura e Cultura da Virtualidade Real

Lévy (1999) acredita que o desenvolvimento das tecnologias
digitais de informagao e comunicacdo, acentuado na década de 1970, tem

significativas implicagbes?® culturais, com um efeito t&o radical sobre a

%6 | évy é incisivo ao esclarecer que estas implicagdes ndo tém carater decisivo: ndo determinam, e
sim condicionam, o surgimento de novas formas culturais. “Uma técnica é produzida dentro de uma
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humanidade como teve a invengao da escrita. Chega mesmo a se referir a
uma “evolugdo profunda da civilizagdo” (Lévy, 1999, p.235) rumo a uma
nova forma cultural: a cibercultura.

Na sua definicao, cibercultura € “o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespago.” (Lévy, 1999, p. 17). O ciberespago, por sua vez, € “0 novo
meio de comunicagdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicagao digital, mas também o universo oceénico de informagdes que
ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo.” (Lévy, 1999, p. 17).

A cibercultura - esse movimento social e cultural que o ciberespaco
propaga - tem um programa, que, baseado nos valores de autonomia e de
abertura para a alteridade, orienta seu crescimento segundo trés critérios: a
interconex&o, a criacdo de comunidades virtuais e a inteligéncia coletiva.
(Lévy, 1999)

cultura, € uma sociedade encontra-se condicionada por suas técnicas. E digo condicionada, ndo
determinada” (Lévy, 1999, p.25).



A interconex&o é o horizonte técnico do movimento da cibercultura.
Seu objetivo é, em Ultima instancia, eliminar o isolamento e promover a
comunicagao universal entre todos os seres humanos, objetos e espagos?’.

O segundo principio, a criagdo das comunidades virtuais, € uma
extensédo do primeiro: espera-se que a possibilidade de interconexéo
oferecida no ciberespago aproxime individuos e grupos com afinidades de
interesses, independente de sua proximidade geografica ou filiagao
institucional, dispostos a se mobilizar em torno de projetos comuns.

O terceiro, a inteligéncia coletiva, sua “perspectiva espiritual, sua
finalidade ultima”, é subjacente a criacdo de comunidades virtuais: 0s
individuos e grupos reunidos em torno de interesses comuns devem usar
suas informagbes e conhecimentos especificos para produzir novos
conhecimentos, no sentido de gerar solugdes para os problemas em torno
dos quais se mobilizam.

Estes critérios sdo interdependentes. Nas palavras de Lévy: “ndo

ha comunidade virtual sem interconexao, ndo ha inteligéncia coletiva em

270 alcance do objetivo final da interconexdo pressupde uma transformagao fisica na comunicagéo.
Deixaria de existir um canal de comunicagdo como se conhece hoje e todos os veiculos de
comunicagéo estariam incorporados ao espago (aos objetos, as paredes e pisos de uma edificagao,
as vias e muros de uma cidade, por exemplo). Embora ainda ndo de forma generalizada, isto ja
comega a ser observado em alguns ambientes urbanos, configurando o que tem sido chamado de
espago envolvente ou cidade ubiqua. As primeiras implicagdes destas transformagdes urbanisticas ja
comegam a ser analisadas por autores como CUFF (2003).
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grande escala sem virtualizagdo ou desterritorializacdo das comunidades
no ciberespago. A interconex@o condiciona a comunidade virtual, que é
uma inteligéncia coletiva em potencial.” (Lévy, 1999, p.135).

O ponto central do argumento do autor é, entdo, que é inerente a
cibercultura a possibilidade de organizagéo social em coletivos inteligentes,
de “conjugacao eficaz das inteligéncias e das imaginagdes humanas”, ou
de estimulo a “inteligéncia coletiva” (Lévy, 1999, p.206), como ja tratado. O
uso de mecanismos digitais para mobilizagao de conhecimentos individuais
- que, agregados, geram, coletivamente, novos conhecimentos - seria,
assim, o melhor uso que se pode fazer destes mecanismos, segundo sua
avaliacao.

A agregacdo de conhecimentos individuais para a geragdo de
conhecimento coletivo é justamente o principio basico do crowdsourcing de
ideias. Se considerada a validade da proposicao de Lévy, o crowdsourcing
representaria, entdo, uma forma ndo apenas valida como extremamente
relevante de exploragéo do maior potencial da nova cultura.

A concretizacdo deste potencial, porém, ndo seria garantia da
eliminagdo de conflitos. A exploragdo o6tima das possibilidades da nova
cultura pode vir como uma “solugdo parcial para os problemas da época

anterior, mas [a cibercultura] constitui em si mesma um imenso campo de



problemas e de conflitos para os quais nenhuma perspectiva de solugao
global j& pode ser tragada claramente.” (Lévy, 1999, p. 235). Alguns destes
conflitos no crowdsourcing civico sao observados ao longo da revisdo de
literatura (no levantamento de limitagdes) e nos relatos dos estudos de
caso no Brasil (na etapa empirica desta investigacao).

O antrop6logo Lévy possui visdo muito semelhante quanto a
possibilidade de articulagdo de atores sociais (e, portanto, de ampliagdo de
poder social) oferecida pela comunicagao digital @ de um dos socitlogos
mais proeminentes da contemporaneidade, Manuel Castells.

Nas suas publicagdes mais recentes?®, Castells tem se detido nas
mudangas globais do final do século XX e inicio do século XXI, periodo que
para ele, constitui um raro “intervalo histérico” - momento de intensas
transformagdes que pontua e marca a separagao entre momentos mais
estaveis - da mesma importéncia da Revolugéo Industrial no século XVIII.
Este autor, como o anterior, tem como ponto de partida de suas analises
recentes a tecnologia da informagdo, devido a sua penetrabilidade em
todas as esferas da vida humana.

Castells explica que o intervalo que estuda tem inicio nos anos de

1960 e 1970, décadas que marcam uma redefinicdo histérica nas relagdes

28 Refere-se aos livros Comunicacion y Poder (2009), Sociedade em Rede (2000), O Poder da
Identidade (2004), Fim de Milénio (2000) e Redes de Indignagao e Esperanca (2013).
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de produgdo, poder e experiéncia em que se baseia a sociedade. A
redefinicdo, embora fortemente marcada pela revolugdo das TICs, envolve
outros dois processos independentes, coincidentes, tao relevantes quanto a
revolugdo informacional para as transformagdes observadas: a crise
econdmica do capitalismo e do estatismo e a consequente reestruturagao
de ambos; e 0 apogeu de movimentos sociais e culturais, como liberalismo,
direitos humanos, feminismo e ambientalismo.

O socidlogo afirma que “a interacdo entre esses processos
[revolug&o informacional, crise do capitalismo e do estatismo, e movimentos
sociais] e as reagdes por eles desencadeadas fizeram surgir uma nova
estrutura social dominante, a sociedade em rede; uma nova economia, a
economia informacional/global; e uma nova cultura, a cultura da virtualidade
real.” (Castells, 2000, p. 412).

Aspectos da sociedade em rede e da economia informacional serdo
explorados nos topicos seguintes. Quanto a emergéncia de uma nova
cultura, Castells tem uma opinido muito similar a de Lévy. Esclarece que o
surgimento de um novo meio de comunicagdo sempre muda de forma
irreversivel a cultura humana, considerando que a cultura € mediada e
determinada pela comunica¢do. A comunicagao digital, em particular, por
suas caracteristicas intrinsecas de alcance global, integragéo de todos os



meios de comunicacao e interatividade potencial, introduz uma nova forma
cultural, a cultura da virtualidade real (algo proximo a cibercultura de Lévy).
Nela, a interagdo no espago virtual ndo € apenas simbolo ou representacdo
da interagdo no espaco fisico e sim uma interacao real.

Reconhecer, como os autores, 0 espago virtual como um ambiente
de interagdo social e como uma dimensdo fundamental da realidade
cultural implica em reconhecer a validade e a legitimidade das praticas que
acontecem nesse espago — como as de crowdsourcing para intervengdes

urbanas.

1.3.2 Sociedade em Rede e Autocomunicagdo de Massas versus

Individualizagao

As possibilidades oferecidas pelo novo ambiente cultural, somam-
se aquelas oferecidas pela nova organizagéo social. Castells detecta que
as transformagdes sociais, tecnoldgicas, econémicas e culturais do fim do
milénio anterior se uniram para dar origem a uma nova estrutura de
sociedade: a sociedade em rede, que se caracteriza por ser organizada em
redes em torno das tecnologias da informagdo em todas as suas

dimensdes fundamentais. (Castells, 2007)
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O autor reconhece que as redes sdo uma forma antiga de
organizagdo humana, mas afirma que as tecnologias digitais, tipicas da Era
da Informacéo, permitiram que elas atingissem dimenséo, complexidade e
flexibilidade sem precedentes.

Uma transformagao social desta magnitude traz consigo mudancas
de diversas ordens. A mudanga comunicacional, contudo, tem sido a mais
significativa. Para o autor: ‘como a revolugdo nas tecnologias de
comunicagdo se intensificou nos ultimos anos e como a comunicagao
consciente é a caracteristica que distingue os humanos, é evidente que foi
nessa area que a sociedade sofreu sua modificagdo mais profunda.”
(Castells, 2007, p. ix).

A mudanca fundamental na comunicagao consistiu, principalmente,
na possibilidade inédita da autocomunicagéo de massas, uma nova forma
de troca de informagdes e conhecimentos entre 0s humanos, possibilitada
pela emergéncia da midia digital (a comunicagdo mediada por
computadores, cuja espinha dorsal é a internet) e intensificada nos Gltimos
anos, com a emergéncia da web 2.0.

Esta nova forma de comunicagdo € autocomunicagdo, porque 0
remetente produz a mensagem de forma auténoma e, sem mediacdo, a

direciona para um receptor (um individuo ou um grupo de individuos), que a



recebe (ou ndo), conforme sua escolha. E de massas porque pode ser
realizada (produzida e recebida) por inumeros individuos ou grupos, com
imenso potencial para conformar grandes redes de interagao.

E, supostamente, uma forma mais horizontal de comunicagéo,
porque nela o usuario tem autonomia para gerar, compartilhar e editar
contetdos — é, ao mesmo tempo, produtor e consumidor. Dispensa, assim,
a figura do mediador, o que tem enfraquecido consideravelmente o poder
simbolico e o controle de emissores tradicionais, como empresas midiaticas
ou instituicBes politicas. Nas palavras do socidlogo: “[E] o fim do monopélio
da expressao publica. Qualquer grupo ou individuo pode ter, a partir de
agora, os meios técnicos para dirigir-se, a baixo custo, a um imenso publico
internacional.” [...] Os freios politicos, econdmicos ou tecnoldgicos a
expressao mundial da diversidade cultural jamais foram t&o fracos quanto
no ciberespago.” (Castells, 2007, p.248-249)

E interessante, ainda, a percepcdo de Castells de que a
autocomunicagdo de massas para 0s atores sociais nao representa apenas
0 uso de uma ferramenta (de produgéo e compartilhamento independentes
de conteudo), mas também a conformagdo de um espago para debates e
intervengdes — “um novo espago publico, situado entre os espacos digital e
urbano, um espago de comunicagéo autbnoma”. (Castells, 2013, p. 16).
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O uso de mecanismos de autocomunicagdo de massas, como
ferramenta e espago publico, por atores sociais em todo o mundo, em
especial por jovens ativistas, da mais relevo a reestruturacdo da sociedade
em rede, na medida em que aponta para uma nova forma de transformagao
social. Para Castells, os movimentos sociais em rede surgem como

“arautos da mudanca social no século XXI". (Castells, 2013, p. 28)

Historicamente, os movimentos sociais dependem da
existtncia de mecanismos de comunicagdo
especificos: boatos, sermdes, panfletos e manifestos
passados de pessoa a pessoa, a partir do pulpito, da
imprensa ou por qualquer meio de comunicagio
disponivel. Em nossa época, as redes digitais,
multimodais, de comunicacdo horizontal, sdo os
veiculos mais rapidos e mais autdbnomos, interativos,
reprogramaveis e amplificadores de toda a historia. As
caracteristicas dos processos de comunicacdo entre
individuos engajados em movimentos sociais
determinam as caracteristicas organizacionais do
proprio movimento: quanto mais interativa e
autoconfiguravel for a comunicagdo, menos
hierarquica sera a organizacdo e mais participativo o
movimento. E por isso que os movimentos sociais em
rede da era digital representam uma nova espécie em
seu género. (Castells, 2013, p. 20)

Os atores sociais, porém, ndo sdo 0s Unicos a ensaiar a

apropriacdo desta midia para ampliagdo de sua possibilidade de atuagéo.



Os proprios emissores tradicionais (empresas, politicos) e outros agentes
urbanos também incorporam mecanismos digitais a suas praticas, na
tentativa de adquirir e perpetuar poderes.

A historia da humanidade mostra que poderes podem ser
adquiridos e perpetuados através da violéncia e através da informagédo e
comunicagdo. Porém, “torturar um corpo é bem menos eficaz do que
moldar um pensamento.” (Castells, 2006). Por isso, a informagdo e a
comunicagao sempre foram usadas para influenciar o pensamento das
pessoas por aqueles que ambicionam o poder. Segundo Castells, “é
apenas através do exercicio da influéncia sobre o pensamento dos povos
que os poderes se constituem em sociedades, € que as sociedades
evoluem e mudam.” (Castells, 2006).

Este movimento de disputa pelo poder com o uso de mecanismos
de autocomunicagdo de massas pode ser visto com clareza no presente.
Atores sociais em todo 0 mundo tém se apropriado de mecanismos da web
2.0 e ampliado sua voz, comprovando, a0 menos em parte, hipdteses de
Lévy e Castells quanto a possibilidade de criacdo de amplas redes sociais

auténomas baseadas na internet.
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As redes sociais digitais com base na web 2.0, cujos exemplos
mais conhecidos hoje sé@o o Facebook?d, o Twitter0, o Youtube3! e o
Flickr32, tém possibilitado a deliberagéo e a coordenagado de agdes de forma
amplamente desimpedida pelos atores sociais, como mostram dois
exemplos emblematicos: o vazamento de informagfes confidenciais de
diversos governos (em especial o norte-americano) pela ONG Wikileaks; e
0s movimentos globais como a Primavera Arabe, o Occupy e os Indignados
da Espanha, entre outros, que ainda reverberam neste ano de 2013 em
paises de todo o0 mundo, inclusive no Brasil.

Estes movimentos eclodem em cada pais a partir das demandas
especificas de seu contexto, mas todos tém em comum o fato de se
apoiarem com vigor nas redes sociais digitais para a sua coordenagéo e,
sem se restringir a ela, extrapolarem para o espaco fisico a mobilizagao
iniciada no espaco virtual. Quando dispersos do espaco fisico, voltam a se
organizar no virtual, o que Ihes confere forga e continuidade maiores que 0s

movimentos coordenados por meios convencionais.

2 Site de relacionamentos sociais. Disponivel em: www.facebook.com.

30 Micro-blog para publicagéo de textos de até 140 caracteres, fotos e pequenos videos. Disponivel
em: www.twitter.com

31 Site de compartilhamento de videos. Disponivel em: www.youtube.com

32 Site de compartilhamento de fotos. Disponivel em: www.flickr.com


http://www.facebook.com/
http://www.twitter.com/
http://www.youtube.com/
http://www.flickr.com/

Embora mais intensa no presente, a mobilizagéo social digital ndo
comegou nesta década. No caso especifico do crowdsourcing, ha registros
de iniciativas pelo menos desde a década de 1990.

Nesta época, foi criada a cidade digital de Amsterda, por uma
iniciativa de ex-lideres do movimento dos sem-terra e do governo
municipal, plataforma que envolvia uma rede social de debate sobre
questdes urbanas, representando talvez uma das primeiras formas de
crowdsourcing civico. Castells acredita que, por meio dela, foi demonstrado
pela primeira vez “o potencial extraordinario das redes de comunicagéo via
computador na fun¢do de instrumentos do debate popular local auto-
organizado e publico.” (Castells, 2007, p. 448)

Ainda na década de 1990, ativistas comunitarios de Seattle, e de
outras cidades dos Estados Unidos, construiram redes virtuais comunitarias
para fornecer informagdes, promover debates e “reafirmar o controle
democratico sobre as questdes ambientais e a politica local.” (Castells,
2007, p. 448)

Estas formas de mobilizacdo contemporaneas, porém, nao sdo
sempre vistas com otimismo. Ao contrario de Lévy, Castells, Shirky e
Surowiecki, o antropdlogo Bauman vé a sociedade contemporanea como

uma sociedade cujo mote € a individualizagao e ndo propriamente a forga
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da colaboragdo. Na verdade, o que se observa € a dissolugdo da
solidariedade social e a debilidade das instituicdes politicas, o que leva a
fragmentacéo da vida dos individuos.

Esta € precisamente a caracteristica mais marcante da passagem
da fase “solida” (industrial) para a fase ‘liquida” (pds-industrial) da
Modernidade: as estruturas que antes limitavam as elei¢des individuais e
salvaguardavam a continuidade dos habitos, os modelos de
comportamento aceitaveis - o Estado, a fabrica fordista, as associagdes
operarias ou comunitarias - ndo sao mais estaveis, ndo podendo oferecer
suporte as eleigdes individuais, deixando as pessoas entregues “a propria
sorte” e as forcas imprevisiveis do mercado, como aborda o autor.
(Bauman, 2007).

A virtude mais Util ao individuo contemporaneo passa a ser entéo,
ndo mais a adequagao as normas ou 0 CoMpromisso social com 0s grupos
em que colabora ou as instituigdes nas quais se insere, mas a flexibilidade
para abandona-los e aproveitar oportunidades que surgem. Estes
individuos podem até associar-se em torno de um objetivo comum, que €
quase sempre de carater local (questdes da comunidade), mas logo se
dissociam ao atingir este objetivo.



Este objetivo em geral consiste em solucionar problemas imediatos,
sem a perspectiva de planejar e agir a longo prazo (Bauman, 2007). N&o ha
perspectiva de agir a longo prazo justamente por causa da mencionada
debilitacdo das estruturas sociais, “‘que [antes] permitiam inscrever o
pensamento, a planificacdo e a acdo em uma perspectiva a longo prazo”
(Bauman, 2007, p. 10). Esta nova forma de agir reduz “a histéria politica e
as vidas individuais a uma série de projetos de curto alcance [...]”
(Bauman, 2007, p. 10)

Desta perspectiva, pode-se refletr se as iniciativas de
crowdsourcing reforgam a debilidade das instituicdes politicas (ao dispensar
seu envolvimento) e a fragmentacéo das estruturas sociais, por consistirem
em projetos de curto alcance, conduzidos por organizagdes ad hoc, que se
desfazem quando atingem suas metas. E inegavel que estas metas s&o
legitimas e que, quando alcangadas, promovem mudangas desejaveis (ao
menos por quem as idealizou), mas, por centrarem-se em transformagdes
pontuais em comunidades locais, talvez sejam insuficientes para operar
mudancgas mais profundas, se considerado o que foi dito por Bauman.

Seguindo o raciocinio do autor, pode-se questionar a capacidade
destas iniciativas de, sozinhas, reatarem os lagos da solidariedade social,

afrouxados por progressivos acontecimentos relativos a transformagdes
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econdmicas e politicas. Talvez estas transformagfes se apresentem com
uma forga superior a capacidade dos atores sociais organizados em torno
destas iniciativas, por meio de mecanismos digitais - além da propria
capacidade operacional destes mecanismos - lidarem.

Com isto em mente, as proposi¢des de autores como Lévy, Shirky
e Castells devem ser recebidas com cautela. Ao mesmo tempo em que o
crowdsourcing pode representar uma ferramenta poderosa de mobilizagdo
cidada e compor um novo espago publico urbano, como eles sugerem
pode, se mal direcionada, agravar problemas tipicos da “Modernidade
Liquida”, como alerta, indiretamente, Bauman.

Posto isso, pensa-se que tanto na sua face positiva (exposta por
Lévy e Castells), quanto na negativa (exposta por Bauman), tragos da
sociedade informacional parecem se manifestar na pratica do
‘crowdurbanismo”. Primeiro porque ele € um mecanismo de mobilizagdo
social ou criacdo de “coletivos inteligentes” de grande autonomia, apoiado
nas possibilidades de interconexdo e autocomunicagdo de massas
oferecidas pelas redes digitais. E, também, engendrado por atores sociais
que tendem a dispensar a figura de mediadores tradicionais,
particularmente o Estado e os especialistas. E, ainda, um mecanismo



usado por individuos apenas para a solugdo de questdes de ambito local,
em um curto espaco de tempo.

Estas duas ultimas caracteristicas talvez possam se mostrar uma
limitagdo, da perspectiva de Bauman, como ja dito. Uma alternativa para
supera-la seria usar o crowdsourcing como um componente de um
processo maior, associado a outros mecanismos e praticas (convencionais
e inovadores) de intervengdo urbana, capazes, quem sabe, de propiciar
maior continuidade as organizagdes sociais iniciadas no ambito local. Por
sua propria natureza, também, poderiam ser ensaiadas iniciativas de
organizagbes de ambito global, ja que internet abre esta possibilidade.
Além disso, seu uso para o planejamento urbano, ou seja, para fases de
ideacdo e tomada de decisbes com repercussao a médio e longo prazo,
como se insinuou na Introdugao, também pode ser util.

Ao mesmo tempo em que se inscreve neste contexto social, o
‘crowdurbanismo”, com suas potencialidades e limitagdes, o transforma. No
entanto, a pesquisa cientifica ainda ndo teve oportunidade de chegar a
conclusdes solidas sobre as transformagdes sociais que produz. Castells
adverte que, apesar de ja ser possivel afirmar que o ambiente digital
implica em novas formas de sociabilidade urbana, pela propria logica de

embutida no novo paradigma tecnoldgico (de autonomia, interagéo e
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colaboragéo) apenas analises especificas e observagdo empirica poderiam
determinar as relagbes entre novas tecnologias e formas sociais
emergentes. E nesse sentido que esta pesquisa pretende atuar, ao tentar
entender, a partir da observagao empirica de casos de “crowdurbanismo”
no Brasil, algumas de suas implicagdes especificas nas relagdes sociais e

espaciais urbanas.

1.3.3 Economia Informacional, Crise do Estado-Nagao e Democracia

Castells (2000) e Bauman (2007) relacionam fortemente as
transformagdes politicas recentes a reestruturagdo da economia. Para os
autores, a hegemonia do capitalismo financeiro global, que pressupde a
abertura das fronteiras dos Estados-nacdo para a livre manobra do capital
financeiro, compromete a soberania dos Estados e o poder de deciséo dos
seus governos e habitantes.

Bauman chama a atencdo para trés aspectos da reestruturacao
econdmica e politica. O primeiro deles constitui a separacdo entre poder e
politica, que existe desde o surgimento do Estado Moderno. O poder hoje,

ndo compete exclusivamente aos governos locais e nacionais, ele se



desloca ao politicamente incontrolavel espaco global — é exercido por uma
pluralidade de instituigdes supranacionais. A politica, ao contrario, continua
a abarcar o &mbito territorial — ndo ha, ao menos oficialmente, uma politica
“extraterritorial”. Ou seja, enquanto os verdadeiros poderes que determinam
as condices em que se vivem emanam do espacgo global, “as instituicdes
de agao politica seguem, em grande medida, amarradas ao solo; sdo como
antes, locais.” (Bauman, 2007, p. 117-118)

Por exemplo, nas cidades, muitas das decisdes relativas a
administragdo da economia, da seguranga, do desenvolvimento e do meio
ambiente urbano, que antes competiam principalmente ao poder publico
municipal, passam a ser influenciadas, ou por vezes mesmo tomadas, por
instituicdes internacionais como a OMC?3, o FMI** e o Banco Mundial.

Bauman diz que a caracteristica fundamental da vida urbana
contemporanea “é a estreita influéncia reciproca que se da entre as
pressdes globalizantes e 0 modo em que se negociam, se forma e se
reformam [localmente] as identidades dos lugares urbanos”. (Bauman,
2007, p. 114)

O autor chama as cidades contemporaneas de “campo de batalha”

onde os poderes globais e as identidades locais “se encontram, chocam,

33 Organizagao Mundial de Comércio
34 Fundo Monetario Internacional
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lutam e buscam um acordo satisfatorio, ou ao menos suportavel, uma
modalidade de convivéncia que possa ser uma paz duradoura, mas que em
geral so6 resulta um armisticio, breves intervalos para reparar as defesas
estragadas e voltar a implantar as unidades de combate.” (Bauman, 2007,
p. 117). Ele reforca, com esta explicagdo, a ideia de que a confrontagdo
entre o global e o local, € que “pde em marcha e guia a dinémica da cidade
da modernidade liquida.” (Bauman, 2007, p. 117)

Apresenta-se, entdo, um paradoxo: problemas decorrentes de
decisdes tomadas no ambito global precisam ser solucionados a nivel local,
mas nesse nivel, 0 “espago de manobra” dos habitantes e governantes é
restrito. “As cidades se converteram no vertedouro de problemas
engendrados e gestados globalmente.” (BAUMAN, 2007)

Bauman entende que, na aparente impossibilidade de agir a nivel
global, se verifica uma tendéncia dos agentes urbanos mobilizarem-se
apenas para as questdes locais, de sua comunidade ou vizinhanga -
“Ultimo reflugio para reacomodagao dos individuos” que ja ndo fazem parte
de grupos sociais e instituicdes estaveis. Mas este tipo de mobilizagéo,
embora necessario, ndo é suficiente, em vista justamente do carater global

de determinadas questdes.



No caso do tipo de solugdo obtida pelos agentes urbanos via
crowdsourcing civico, esta tendéncia observada por Bauman se mostra
verdadeira: sdo todas voltadas para questdes de comunidades locais. Este
fato poderia representar, entdo, uma limitagdo do mecanismo para gerar
solugdes mais robustas? Ou ao contrario, ele teria, por sua natureza (de
interconexdo, criagdo de comunidades virtuais, estimulo a inteligéncia
coletiva e a colaboragdo e autocomunicagdo de massas) um potencial
ainda ndo explorado de articulagdo de agentes urbanos em nivel global,
para geragéo de solugdes mais condizentes com os problemas enfrentados
(tanto a nivel local como global)?

Castells refere-se  (ndo  mencionando  propriamente 0
crowdsourcing) que talvez a organizagdo em rede (pressuposto do
mecanismo) seja uma alternativa viavel para a eliminacao deste paradoxo.
Ele existe, segundo o autor, dentre outros motivos, porque o Estado
continua a se organizar de forma rigida, hierarquica, nos moldes da era
anterior, ndo conseguindo responder a demandas tipicas da era atual,
exigentes de agilidade e flexibilidade.

‘As instituicdes do Estado-nagéo, herdadas da Era Moderna e da
sociedade industrial, foram gradualmente perdendo sua capacidade de
controlar e regular os fluxos globais de riqueza e informagédo.” (Castells,
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2007, p. ii). Ou seja, “a globalizagdo [da economia] compromete a
capacidade instrumental do Estado.” (Castells, 2000)

A alternativa para a retomada das rédeas da situagdo pelos
cidaddos e politicos diante da globalizagdo do capital e da
“multilateralizacdo” das institui¢des do poder, tem sido, entéo, a associagao
em redes com focos diversos, para maximizar as chances de
representacdo de seus interesses e valores — formagdo de eleitorados,
negociacdo com governos nacionais, empresas multinacionais e 6rgdos
internacionais, por exemplo. (Castells, 2007)

Com isso, se caminharia para uma nova configuracdo de Estado na
Era da Informagao, o Estado em rede, e se distanciaria de uma provavel
“faléncia” do Estado-nagéo, causada por tal paradoxo. ‘O que os governos
locais e regionais ndo tém em termos de poder e recursos, € compensado
pela flexibilidade e atuacdo em redes. Eles s&o o unico pareo, se é que
existe algum, para o dinamismo das redes globais de riqueza e
informacao.” (Castells, 2007)

O ideal do Estado em rede, porém, ainda ndo se encontra
consolidado, e a crise politica é real. Castells, como Bauman, destaca que
a importancia cada vez mais reduzida das decisdes dos governos nacionais

e locais em meio ao capitalismo informacional compromete a confianga da



sociedade na sua capacidade, 0 que pode agravar ainda mais sua
ineficacia e incapacidade. Mas este ndo é o unico motivo da crise.

Outro motivo, o segundo aspecto da reestruturagdo econémica e
politica apontado por Bauman, refere-se a derrocada do Estado do bem
estar social. Durante quase todo o século passado, o Estado comprometia-
se a garantir condicbes de bem estar (relativas a seguranga, moradia,
educagdo e saude, por exemplo) aos individuos. Sistematica e
progressivamente, com o neoliberalismo, o Estado foi retirando-se destas
fungdes. Acontece que, sobre o poder de controlar 0 mercado e assegurar
qualidade de vida aos cidad&os, o Estado fundamentava a sua legitimidade
perante a sociedade. Com a retirada de suas fungdes, esta legitimidade foi
comprometida e, com ela, as nogdes conexas da “cidadania obediente” e
da democracia como foi construida nos dois ultimos séculos.

Essa desconfianga do cidadao no sistema representativo pode ser
ilustrada por uma pesquisa feita pela ONU3s segundo a qual dois tergos dos
habitantes do planeta afirmam ndo se sentir representados pelos seus
governantes. (CASTELLS, 2006).

3 Organizagao das Nagdes Unidas
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Diante desse quadro, Castells propde que é necessario estimular o
surgimento de uma democracia informacional, quer dizer, uma estrutura
politica adaptada a sociedade e economia informacionais.

Também Lévy fala da importancia da renovagdo das praticas
democraticas por meio dos novos mecanismos de informagdo e
comunicagao, no sentido de criar uma democracia eletrénica. A democracia

eletrbnica genuina consistiria em:

[...] encorajar, tanto quanto possivel — gracas as
possibilidades de comunicacéo interativa e coletiva
oferecidas pelo ciberespaco -, a expresséo e a
elaboragao dos problemas das cidades pelos proprios
cidaddos, a auto-organizacdo das comunidades
locais, a participacdo nas deliberacdes por parte dos
grupos diretamente afetados pelas decisdes, a
transparéncia das politicas publicas e sua avaliagéo
pelos cidadaos. (Lévy, 1999, P.190).

A economia informacional ou global e a crise politica - do Estado-
nacdo e da democracia - também parecem contribuir, a0 menos
indiretamente, para que surjam cada vez mais iniciativas locais de
intervengdes urbanas coordenadas via crowdsourcing.

De um lado, descrentes da capacidade de atuacdo de seus

governantes eleitos, e mesmo pela forma como estes foram eleitos (por



votos, na democracia representativa), mas ainda dispostos a exercer sua
cidadania (talvez uma forma alternativa de cidadania, ndo mais ligada a
‘obediéncia”), os habitantes urbanos buscam formas de solucionar seus
problemas locais, tenham sido eles gestados global ou localmente.

De outro, os novos mecanismos de informagdo e comunicagao
favorecem a articulagéo dos cidaddos. A identificagdo de problemas por
eles somada a auto-organizacao e participagéo envolvidas na sua solugéo,
propostas de Lévy e Castells para a renovagdo da democracia, s@o
pressupostos basicos do funcionamento do mecanismo de crowdsourcing
para intervengdes urbanas. Isso pode indicar seu potencial de contribuigao
para a reestruturacdo politica contemporanea nos termos colocados pelos
autores.

H& ainda, um terceiro aspecto da reestruturacdo econdmica
indicado por Bauman como o mais importante na passagem para a
Modernidade liquida. Relaciona-se a “desterritorializagdo” das elites locais.
O constante deslocamento das elites no espaco global e a dissociagao de
determinados negdcios das condi¢cbes do ambiente em que se instalam
(relagdo muito préxima na Modernidade), diminuem o compromisso da

iniciativa privada com os problemas locais.
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A separacdo da nova elite (assentada localmente,
mas com orientacdo global e vinculada de uma
maneira débil a seu lugar de residéncia) dos
compromissos do passado com a classe baixa local, e
a conseguinte brecha espiritual/ comunicativa entre os
espacos vitais/ vividos dos quais se separaram e 0s
quais deixaram para tras, representam, sem duvida, a
novidade mais importante de carater social, cultural e
politica associada a passagem do estado ‘sélido’ da
modernidade ao ‘liquido’.(Bauman, 2007, p. 113)

Contando, entdo, cada vez menos, com 0s governantes e agora
também cada vez menos com as empresas, parece plausivel que os atores
sociais comecem a se organizar para a solugcdo de questdes urbanas
deixando estas figuras tradicionais a parte do processo.

Castells considera presumivel que as pessoas, sentindo-se cada
vez mais distantes dos “corredores do poder” e afastadas “das instituicdes
falidas da sociedade civil’, individualizem suas experiéncias de vidas e
constituam seus préprios significados com base nelas. (Castells, 2007, p.
445). E isso que parecem fazer, por exemplo, ao recorrer a mecanismos
como o de crowdsourcing para questdes urbanas.

Aos apontamentos dos autores quanto a Economia
contemporanea, pode-se acrescentar que desde o inicio da crise

econdmica em 2008 ha uma intensificagdo do corte dos investimentos



oficiais em equipamentos publicos, o que também da certo espago para
que os habitantes escolham aplicar seu dinheiro em melhorias urbanas de

formas alternativas — por exemplo, por meio do crowdfunding civico.

Esta secdo demonstra, enfim, que as transformagdes culturais,
sociais, politicas e econdmicas da Pds-Modernidade em relacdo a
Modernidade séo evidentes e tém a sua origem coincidente, dentre outros
acontecimentos, com a revolugao das TICs.

O crowdsourcing, mecanismo que emerge com esta revolugéo,
pode ser ftratado também como um elemento importante destas
transformagdes, por todos os aspectos de seu funcionamento que se
aproximam das caracteristicas das mesmas, abordados aqui.

Seu uso, colaborativo e digital — tipico da cultura e da sociedade
contemporaneas — e, a0 mesmo tempo, independente de instituicbes
tradicionais e “subversivo” de ordens preestabelecidas — resposta a um
enfraquecimento da representagdo politica e fortalecimento do poder de
agentes econdmicos — €, claramente, um reflexo destas transformagoes.
Mas, mais do que um reflexo, pode também consolidar aspectos positivos e
negativos das transformacdes, visto que sua apropriagdo ndo € um

processo terminado - ao contrario, é continuo e crescente. Por isso €
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importante estar atento a utilizacdo deste mecanismo para questdes
urbanas, especialmente nesta fase embrionaria, em que muitas de suas

caracteristicas futuras serdo determinadas.
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1.4. Cidade Criativa, Cibercidade e

Cibercidadania

A valorizacdo da criatividade coletiva e das tecnologias digitais e o
contexto cultural, social, econémico, politico e cultural atual na qual esta
valorizagdo se insere tém desdobramentos especificos no campo do
Urbanismo. Estes desdobramentos parecem, também, oferecer as
condi¢des favoraveis a consolidacdo do crowdsourcing civico e indicar

algumas de suas potencialidades e limitagGes.



1.4.1. Cidade Criativa

No estudo das cidades, uma das primeiras manifestacdes da
valorizagdo da criatividade coletiva se da ao fim dos anos 1980, quando
Landry (2008) cunha o termo cidade criativa. O planejador urbano britanico
percebe transi¢des gerais na historia das sociedades, cidades e economias
que se refletem na concepgdo das cidades. Ele entende que as visdes
predominantes na era precedente, de trabalho manual intenso e de
producéo industrial em massa deve ser substituidas por novas visées na
era atual focada na alta tecnologia e baseada no conhecimento. Ent&o,
intervengbes urbanas centradas na engenharia e na provisdo de
infraestrutura (impregnadas de visdes da era industrial) devem dar lugar a
abordagens mais criativas das cidades.

Nos anos que sucederam sua origem, o conceito de cidade criativa
tem adquirido importancia crescente nas discussdes de planejamento e
projeto urbanos. Landry alerta para os riscos desta repercussao, no sentido
de que os multiplos sentidos que tém sido atribuidos ao termo podem levar
a um deslocamento do seu significado original.

O autor explica que a ideia de cidade criativa, quando introduzida

por ele, era “encorajar a abertura da mente e a imaginagdo” dos citadinos.
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A inteng&o era impactar a cultura organizacional das cidades ao incorporar
contribuicdes de seus cidadaos aos processos de planejamento, projeto e
intervencdo urbanos. A filosofia por tras do conceito era a de que “ha mais
potencial em qualquer cidade do que qualquer um de nds pense em um
primeiro  momento.”. Este potencial encontra-se abrigado nos seus
cidad&os, € a sua criatividade. A exploracdo da criatividade dos habitantes
pode estimular, nas cidades, oportunidades n&o identificadas pelos meios
convencionais ou oficiais e pode solucionar problemas urbanos
“‘aparentemente intrataveis”. (LANDRY, 2008)

Landry alerta, porém, que “cidade criativa” se tornou agora um
termo “porta-tudo’, o que representa um risco de que ele perca forca e de
que seu significado original seja obscurecido. Explica que as cidades tém
restringido a nogdo de criatividade as atividades que se inserem na
economia criativa. Qualquer plano urbano que considere estas atividades
tem sido chamado de “plano criativo”, esquecendo que a economia criativa
é apenas um aspecto da cidade criativa. (LANDRY, 2008)

E importante esclarecer, neste ponto, a que deslocamento de
conceitos Landry esta se referindo. Até o momento ha pelo menos trés
vertentes que relacionam criatividade e cidade, segundo Seixas e Costa
(2011). A primeira fala da necessidade de “criatividade nos ‘instrumentos’



para 0 desenvolvimento urbano, ou seja, do desenvolvimento de
ferramentas e solugdes criativas associadas aos novos contextos
socioecondmicos e culturais (SEIXAS; COSTA, 2011, p. 70). A segunda
coloca o foco na economia criativa, “‘como uma base estrutural do préprio
desenvolvimento urbano, na perspectiva de que as atividades culturais e
criativas tém um papel fundamental nas sociedades e economias atuais, e
como tal devem ser uma das prioridades politicas de desenvolvimento
urbano” (SEIXAS; COSTA, 2011, p. 70). A terceira e Ultima aproxima-se da
segunda, ao defender a “necessidade de atrair e sustentar atividades e
competéncias criativas e baseadas no conhecimento e na inovagéo”.
(SEIXAS; COSTA, 2011, p. 70).

A primeira vertente € a que mais se aproxima da ideia original de
Landry, e é a que este trabalho adota. A cidade criativa € traduzida aqui,
portanto, como aquela que, através do desenvolvimento de novas
ferramentas, estimula a participagdo criativa dos diversos agentes de
transformacdo urbana para lidar com desafios préprios das cidades
contemporaneas.

Landry destaca doze pré-condi¢des “para que uma cidade seja

realmente criativa e para que a criatividade incorpore-se ao tecido
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organizacional da cidade”. (LANDRY, 2008, p.105, traducdo nossa). Uma
destas pré-condigdes € o uso de catalisadores.

Catalisador, no sentido original do termo, proveniente da Quimica,
é uma substancia que acelera uma reagdo sem ser consumida ao fim do
processo. Para Landry, “eventos e organizagdes catalisadores podem criar
oportunidades para pessoas com diferentes perspectivas se reunirem e
compartilharem ideias”. (LANDRY, 1995, p.28, tradugéo nossa).

Partindo da definicdo de Landry e ampliando-a, entende-se aqui
como catalisador qualquer iniciativa que cria oportunidade para que
pessoas se reinam, confrontem ideias e encontrem solugdes criativas para
as cidades - alternativas as oferecidas pelo urbanismo oficial — por um
processo mais agil que o tradicional e com ampla possibilidade de ser
replicado sem se esgotar (visto que ndo é “consumido ao fim”).

Estas iniciativas podem ser eventos e organizagdes, como propde
Landry, mas também plataformas de crowdurbanismo, como se sugere. As
plataformas digitais que abrigam iniciativas de “crowdurbanismo” s&o
espacos de discussdo, participagdo, colaboragcdo e de diversas outras
formas de envolvimento cidaddo. Séo, entdo, mecanismos de estimulo a
criatividade urbana para a solugéo de problemas e, assim, uma das pré-
condigdes para geracao de cidades criativas.



1.4.2. Cibercidade e Conceitos Correlatos

Nos ultimos anos pesquisadores em todo o mundo comegam a
estudar a criatividade urbana de um viés mais orientado pela tecnologia
que Landry na década de 1980. No Brasil, ha uma pequena corrente destes
pesquisadores, representada, por exemplo, por Firmino e Duarte3¢ (2012),
Pereira3’ (2013) e Lemos38 (2004).

Firmino e Duarte (2012) estudam o espaco urbano contemporaneo
como um espaco expandido pelas TICs, um espaco em que a relagdes se
tornam mais complexas e a realidade, ampliada. “Este espago ampliado,
baseado em tecnologias mdveis, ubiquas e invisiveis, desperta a
possibilidade de novos e ilimitados modos de percepgéo e experimentacao
das realidades urbanas.” (Firmino e Duarte, 2012). Partindo deste
pressuposto (comum a varios autores, como mencionam), concentram-se
em investigar como a influéncia de uma nova infraestrutura urbana baseada
nas TICs pode se relacionar a desafios contemporaneos como aqueles
associados a politica, a economia e a sociedade. Alguns de seus trabalhos

3 Rodrigo Firmino e Fabio Duarte sdo pesquisadores do Programa de Pés Graduagdo em Gestdo
Urbana da Pontificia Universidade Catolica do Parana (PUCPR).

37 Gilberto Corso Pereira é pesquisador do Departamento de Planejamento urbano e Regional da
Universidade Federal da Bahia (UFBA)

38 André Lemos é professor do Departamento de Comunicagéo, também da UFBA.
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mais recentes colocam um interessante enfoque sobre a relagdo entre
tecnologia e vigilancia na cidade contemporénea.

O grupo de pesquisa de Gilberto Corso Pereira discute, dentre
outras coisas, a influéncia das redes sociais digitais nas novas formas de
sociabilidade urbana e no uso do espago publico. Ele analisa o uso da
internet como um espaco favoravel a sociabilidade urbana que, inserido em
um contexto cultural com forte carater colaborativo, reconfigura relagdes
sociais e espagos das cidades. Tem como objeto diversos casos brasileiros
de compartilhamento de informagdes e coordenacdo de agdes sobre o
territério urbano (sendo um deles, inclusive, um dos estudos de caso desta
pesquisa, o Portoalegre.cc). (Pereira et. al., 2013)

Ja Lemos (2004) reune em duas de suas publicagdes mais
recentes — Cibercidade e Ciberurbe — artigos relacionados a este tema no
Brasil. O autor explica que cibercidade ou ciberurbe é a cidade
contemporanea, assim denominada para das relevo as novas tecnologias
da informacg&o e da comunicagéo que passam a fazer parte das suas redes
técnicas e sociais. Explica que a cibercidade ndo € uma nova cidade
(velhas formas urbanas ndo s&o, necessariamente, destruidas com a

emergéncia das TICs), mas uma cidade cujos espagos e praticas sociais



foram reconfiguradas com a emergéncia das novas tecnologias da

informagéo e da comunicagéo e das redes telematicas.

As cidades, sabemos, sdo artefatos que se
desenvolvem sempre em relagdo as redes técnicas e
sociais. Hoje, dentro desta perspectiva, temos a nossa
disposicdo uma nova rede técnica (o ciberespago) e
uma nova rede social (as diversas formas de
sociabilidade on-line), configurando as cibercidades
contemporaneas. (Lemos, 2004, p.20)

Além dos brasileiros, outros autores em todo o mundo,
especialmente nos EUA, tém estudado as transformagbes urbanas
contemporaneas associadas as TICs e tém formulado diversos termos e
conceitos para expressa-los.

Um termo que tem sido frequentemente usado com significado
bastante proximo ao de cibercidade ou ciberurbe € cidade digital (cidade da
informacao, cidade inteligente ou smart city).

A corrente hegeménica, que inclui autores como Schuurman et. al.
(2012), explica que o conceito pode ser visto como um reconhecimento da
importancia crescente das tecnologias digitais para a competitividade das
cidades e para a tentativa de garantir um futuro mais sustentavel para elas.

Ou seja, 0 “peso” maior das tecnologias, esta em garantir que, estando no

"7

topo de um ranking, as cidades sejam mais atrativas a investimentos
externos. O foco é, portanto, maior nas relagdes entre as cidades (ou
exteriores as cidades), do que nas relagdes interiores a elas ou as suas
comunidades.

Esta mesma corrente também investiga como as tecnologias
digitais aumentam o controle ou a dominagao, sob o rétulo do aumento da
seguranca, dos espagos urbanos e dos seus cidaddos por parte de
instituicdes (publicas ou privadas). Os trabalhos de Firmino e Duarte (2012)
citados anteriormente s&o uma amostra deste estudo.

Entretanto ha uma corrente contra-hegeménica que aproxima-se
mais do objeto desta investigacao. Aqui ela é representada por Lemos, que
acredita que: “na defini¢do técnica, uma cidade digital € uma ‘plataforma de
fomento a formacéo de redes comunitarias’ [...] Se o foco da rede passa do
individuo para as energias que a coletividade pode mobilizar por meio de
estratégias inteligentes de cooperagdo, surge uma outra informatica,
indissociavel do desenvolvimento econdmico e social.” (Lemos, 2004, p. 38,
grifo nosso).

Entdo, Lemos coloca a cidade digital essencialmente como uma
plataforma onde os grupos criativos podem se mobilizar e gerar solugdes
inovadoras apoiados nas possibilidades das TICs. O foco, para este autor,



€ muito maior na solu¢do de problemas da comunidade pela comunidade,
é, por assim dizer, “interior” a cidade.

Os estudiosos desta corrente reconhecem que o termo tem sido
usado de forma um pouco ambigua, em contextos diversos, e que apenas
dois pontos sao mantidos bem claros em todos os contextos. Um deles é a
valorizagdo da colaboragdo entre stakeholders (inclusive cidad&os) e da
valorizagdo subjacente do capital social. “Nas cidades inteligentes, os
ambientes digitais facilitam o desenvolvimento de aplicagdes inovadoras,
valorizando desde o capital humano da cidade, mais do que acreditando
que a digitalizagdo, em si, possa transformar e melhorar as cidades.”
(Schuurman et. al., 2012, p. 51).

O outro ponto é a demanda por dados abertos (open data).
Defende-se que todas as informagdes — relativas a moradia, economia,
ambiente, mobilidade, dentre outras — sejam tornadas publicas para uso
livre em processos e produtos tecnoldgicos que tornem a cidade ainda mais
inteligente.

Ha outro termo que tem se tornado bastante comum para definir a
cidade em que o espaco fisico é permeado por tecnologias digitais: cidade
ubiqua. E vista como uma nova forma urbana, em que ha uma

convergéncia bem evidente entre espago fisico e virtual, em que o meio
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fisico incorpora os mecanismos tecnolégicos, € que os ambientes tornam-
se saturados de dispositivos computacionais. (CUFF, 2003)

Ha, ainda, uma série de outros termos correlatos, menos
conhecidos, que tém surgido principalmente desde 2010, junto com a
emergéncia do “crowdurbanismo”; cidade copyleft, cidade remixada,
crowdsourced placemaking e Urbanismo P2P, dentre outros.

Gutiérrez (2012) é quem propde a nogao de cidade copyleft, e a
extrai da relacdo que faz entre a teoria do direito a cidade de Lefebvre e a
de licenga copyleft de Stallman. O autor explica que Lefebvre acredita que
o0 urbano deve ser construido pelos cidaddos, ndo imposto por um sistema;
que ele encontra-se constantemente em construcdo e reconstrucéo; e que
€ mais uma pratica que um artefato acabado. Stallman, por sua vez,
continua Gutiérrez, criou a licenga que libera a copia e a livre reprodugédo
de conteudos (desde que sobre a mesma licenga), a copylfet (em
contraposigdo a copyright). O autor explica onde encontra as relagdes

entre os dois autores.

Relacionar a Lefebvre e a Stallman ndo € um
capricho. E uma intuicdo infalivel. Algo totalmente
ldgico. Stallman tem claro que o software livre ndo é
um produto: € um movimento social. Lefebvre sofria
vendo a cidade “convertida em um objeto de
consumo”. Stallman afirma que “um bom cidadao é



aquele que colabora, ndo aquele que alcanga sucesso
quando rouba os outros” (proprietario de mercado).
Lefebvre exalta o “valor de uso” (0 gozo, a beleza)
versus o valor de troca (0 mercado e suas
exigéncias). E o mais revelador, ambos vislumbram
um mundo governado por corporagbes escuras €
objetos privatizados. “A coisa mais importante é
resistir a tendéncia de dar mais poder para as
empresas em detrimento do publico”, disse Stallman.
“A cidade é a projecdo da sociedade global sobre o
terreno”, afirmou Lefebvre. Software livre para uma
sociedade livre. Software livre para uma cidade livre.
(GUTIERREZ, 2012)

O autor, a partir dai, propde aplicar a definicdo de software livre
(software sob licenga copyleft) ao urbano, simplesmente substituindo a
palavra programa por cidade. Uma cidade copyleft seria, entéo, aquela que
pode ser executada liviemente, seja qual for o proposito; que pode ter seu
funcionamento estudado e adaptado as necessidades do usuario (sendo a
liberagé@o do codigo-fonte, os dados relativos a operagao da cidade, um pré-
requisito para isso); aquela que pode ter suas cdpias redistribuidas em um
espirito de cooperagao; e que pode ser melhorada e divulgada para o bem
da comunidade em geral.

O copyleft urbano seria, entdo, a licenca geral que garantiria o

‘valor de uso” urbano lefebvriano, que converteria os “consumidores de
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produtos e espagos” em consumidores-produtores de cidade. A cidade
deixaria de ser um produto cuja férmula fechada foi imposta por um sistema
(politico, “mercaddfilo”’,...) e passaria a ser um processo coletivo, melhorado
progressivamente em redes sociais humanas (fisicas e digitais).

Gutiérrez propde que uma licenga apropriada para este tipo de
cidade seria algo como a proposta pelo pensador e ativista Matthew Fuller
e pelo urbanista e designer Usman Haque: a Urban Versioning System
1.0.1.

Mais um conjunto de dogmas para projeto e construcéo de cidades
do que uma licenga, propriamente dita, a Urban Versioning System 1.0.1
baseia-se basicamente no conceito de que € a liberagdo do codigo, ou seja,
das informagdes a respeito das cidades, que esta a chave de seu
desenvolvimento futuro. Nas cidades sob esta licenca: (1) a constru¢do é
preferivel ao planejamento; (2) os materiais devem vir “pré-quebrados”, ou
seja, exigir a constante reposigéo; (3) articulagbes sociais devem ser feitas
continuamente; (4) os problemas devem ser resolvidos de maneira
incremental (pela agregagdo de pequenas solugdes, para se remeter ao
conceito de inteligéncia coletiva de Lévy, ao de colaboragdo digital de
Shirky e a ao principio basico do crowdsourcing); (5) as pessoas devem
colaborar em niveis diferentes (segundo seu nivel de capacidade, do



iniciante ao avancgado); (6) esta colaboragdo deve ser dar mesmo entre
adversarios (econdmicos, politicos, etc.); (7) copiar ou ndo copiar €
irrelevante - o relevante é gerar novos conteldos, ainda que parcialmente
copiados; e (8) planos nédo precisam ser estritamente observados.

Como exemplo de um protétipo de ferramenta para a cidade de
licenca aberta (ou cidade copyleft), o ativista e o urbanista citam a
plataforma How to Occupy, que, ao longo do movimento Occupy nos
Estados Unidos, “liberou” o cddigo, a metodologia, as praticas urbanas e os
dados sobre 0 movimento.

Outro conceito curioso é o de cidade remixada, de Charles
Leadbeater (s.d.). Este autor busca referéncia no conceito de remix (cuja
origem estd na musica, na mistura e alteragéo de ritmos e melodias com
total liberdade, gerando novos sons), para construir sua ideia de cidade
remixada. Para ele, a cidade remixada deve permitir que as pessoas
mesclem conhecimentos e habilidades de forma livre e inédita, de forma a
gerar inovagdes sociais.

Este processo deve se basear em mecanismos organizacionais
abertos (open source) baseados na web 2.0, como o crowdsourcing.
Mecanismos deste tipo representam pegas-chaves para a transi¢édo de um
modelo centralizado de solugéo de problemas em dire¢cdo a um aumento da
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influéncia dos cidadaos no planejamento, na intervengdo e na gestéo
urbanas. Devem, assim, ser estimulado pelo poder publico, que, segundo o
autor, se encontra em certa inércia porque teve suas instituicbes pensadas
para uma era mais estavel e previsivel (ineficazes para a era atual). Para
ele, independente deste estimulo, porém, o remix das cidades ja acontece
e o0 poder publico pode até “orquestra-lo”, mas esta fora do seu alcance
treina-lo ou controla-lo completamente. (LEADBETTER, s.d.)

Ainda, antes da publicagéo das nogdes de cidade copyleft e cidade
remixada, Takemoto postou em 2010 algumas ideias basicas sobre o que
chamou de crowdsourced placemaking (um lugar feito via crowdsourcing)
no crowdsourcing.org3.

O termo é colocado como uma adaptagéo da definicdo original de
crowdsourcing (de Howe) a produgéo de espagos urbanos: € o ato de
externar tarefas, tradicionalmente desempenhadas por uma entidade do
Estado, para uma comunidade de pessoas com valores compartilhados, por
meio de uma chamada aberta, com o fim de criar um espaco pelo qual elas
s&o entusiasticas. (Takemoto, 2010)

39 Site criado em 2010 por uma agéncia de consultoria para empresas e que se converteu em uma
reconhecida plataforma digital para a discussao do assunto. Disponivel em: www.crowdsouricng.org.
Acesso em outubro de 2013.



http://www.crowdsouricng.org/

As pessoas engajadas podem contribuir financeiramente (via
crowdfunding), tendo, assim, maior poder de decisdo (por meio de votos e
questionarios eletrénicos), ou podem apoiar um projeto financiado por uma
empresa, por meio de ideias. Takemoto explica que os projetos mais usuais
sao 0s de espacos de trabalho ou moradias compartilhadas.

Também nesta linha, Salingaros propde o urbanismo P2P*. O
grupo de estudiosos que ele compde (e lidera) parte da crenca de que o
planejamento e o urbanismo centralizados pelo Estado e pelos técnicos
especialistas trabalham e decidem sobre um panorama geral da cidade -
um panorama que ndo permite o entendimento satisfatério dos detalhes
locais.

O modelo de urbanismo que este grupo propde, entdo,
fundamenta-se, basicamente, na agregacdo de pequenos conhecimentos
especificos de cada cidadé@o, e na disseminagdo desses conhecimentos
como forma de gerar um quadro detalhado e mais realista da verdadeira
situagéo das cidades contemporaneas. Este quadro detalhado, construido e

analisado pelos cidadaos, permitiria solu¢des mais coerentes para 0s

40 P2P ¢ a sigla para peer-to-peer (do inglés par-a-par ou simplesmente ponto-a-ponto, com sigla
P2P), uma arquitetura de redes de computadores onde cada um dos pontos ou nés da rede funciona
tanto como cliente quanto como servidor, permitindo compartilhamentos de servigos e dados sem a
necessidade de um servidor central.
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problemas das cidades contemporéneas do que aquele mais geral,
construido e analisado exclusivamente por especialistas.

O urbanismo P2P baseia-se, em suma, em principios como acesso
integral as informagbes da cidade pelos cidaddos por meio das TICs,
participacdo dos usuarios em todos os niveis de planejamento (ou mesmo
de execucdo de intervengdes urbanas, em alguns casos) e compromisso
em gerar solugdes (conhecimento, tecnologias, praticas, etc.) sob licenca
aberta.

O que todos estes estudos tém em comum é que fazem referéncia
ao uso das tecnologias digitais pelos cidaddos de forma autbnoma para
producdo, compartilhnamento e acesso a conteldos relativos a questdes
urbanas com a finalidade de promover melhorias nas cidades.

Ao final, o que todos reconhecem (alguns menos e outros mais
explicitamente) € que o crowdsourcing civico surge como um dos
elementos-chave para a atualizagdo do planejamento, do projeto e da
gestdo urbanas e, portanto, para solu¢do de problemas das cidades

contemporaneas.



1.4.3 Cibercidadania

Entdo, uma das transformagdes mais persistentes associadas as
TICs nas cidades, tem sido e deve continuar a ser, segundo uma forte
corrente de autores, as relacionadas ao estimulo a interagdo social em
grupos criativos (a inteligéncia coletiva e a cultura da participagéo, como ja
tratado) para a solugdo de problemas urbanos.

O restabelecimento do espago publico, o reforgo de lagos
comunitarios e a colocagéo das inteligéncias coletivas em sinergia, é para
Lemos (como para os outros autores referenciados com estudos
semelhantes aos seus), a esséncia da cibercidade, sendo por isso, ela
prépria, um modelo de inteligéncia coletiva (no sentido cunhado por Lévy).

Assim, na opinido destes autores, o melhor uso da inteligéncia
coletiva estimulada pelas tecnologias digitais nas cidades seria para o
exercicio da cidadania. O conceito de cidadania, ou de participacéo cidada,
agora, esta diretamente ligado ao uso das TICs. “Participar, ser cidaddo
hoje, & estar conectado” (Lemos, 2004). Emerge uma nova forma de
cidadania - a cibercidadania.

A emergéncia da cibercidadania esta associada ao entendimento

do ciberespago como um novo espago publico. Por propiciar uma nova
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forma de interacdo social, uma ampliagdo das trocas de informagdo e
conhecimento, diz-se que houve uma reconfiguragao do conceito de esfera
publica de Habermass.

O filésofo e socidlogo Jirgen Habermas fala que no século XVIII
aparece uma esfera publica burguesa, que interagia em espagos urbanos,
como pragas, mercados e cafés. A possibilidade de comunicagéo (e, por
conseguinte, de associagao) nestes espagos das cidades contribuiu para a
emergéncia de um poder paralelo ao da autoridade da monarquia
absolutista: o poder burgués.

No século XIX e no comego do século XX, com o surgimento dos
meios de comunicagdo de massa, principalmente o radio nos anos 30 e 40
e a televis@o nos anos 60, a interagdo comunicacional extrapola da esfera
burguesa para a comunidade como um todo. Surge, com 0s novos meios
de comunicagéo, a cultura popular de massa. A massa populacional
prostra-se diante da grande midia e, supostamente inerte, comporta-se
como receptora das emissdes controladas por ela, o Unico polo emissor.
Sua capacidade de resposta (de interagdo, debate) a estas informagdes é
reduzida. O exercicio da opinido publica &, assim, deslocado, confiscado e
ampliado por estes meios, que a “simulam”’ e “espetacularizam” (Guy
Debord; Lemos, 2004).



No fim do século XX e no inicio do século XXI surge uma nova
forma de comunicagéo (a autocomunicagdo de massas) possibilitada pelas
TICs. Nesse momento, quando todos (ou pelo menos todos os conectados)
passam a ser, a0 mesmo tempo, emissores e receptores de informacoes,
surge uma nova esfera publica, como colocam muitos autores (Lévy e
Lemos inclusive). Instaura-se uma nova relagéo entre espago urbano e
interagcdo comunicativa — uma nova esfera publica.

Se a esfera publica é o que se possui enquanto cidaddo de uma
democracia, e se a interacdo e o debate que se realiza nele é uma agéo
cidada, o surgimento de uma nova esfera publica implica no surgimento de
uma nova forma de cidadania, a cibercidadania. Esta nova esfera publica e
digital oferece, a priori, um espaco livre para o debate coletivo, e com isso
uma possibilidade de ampliagéo da participagédo cidada no espago publico.

Ainda, a propria nogdo de espago publico sofre abalos,
considerando que a internet move-se para apagar a distingdo entre publico
e privado. Mark Poster, por exemplo, sugere que talvez “esfera planetaria”
seja um termo mais apropriado que “esfera publica” para se referir a este
novo espago comunicacional.

Publica ou planetaria, uma pergunta que pode se colocar a partir da
reconfiguragdo da esfera de interacdo cidadd, e que se insere nas

83

discussdes sobre cidade criativa e cibercidade, € se ela condiciona, junto a
emergéncia de uma nova forma de cidadania, a emergéncia de um poder
paralelo aos poderes vigentes, como sempre ocorreu na histéria quando
uma nova esfera publica surgiu. Se comprovada esta hipétese, o
crowdsourcing e outros mecanismos que se dao nesta esfera abrigariam
um potencial significativo de perturbagdo ou subversdo de poderes
consolidados (inclusive, mas ndo exclusivamente, de poderes politicos).

E cedo para testar esta hipotese — 0 uso deste tipo de mecanismo
para questdes urbanas ainda ndo gerou resultados suficientes para
alimentar uma pesquisa baseada nela. Independente disso, a revisdo de
teorias sobre as cidades contemporaneas mostra que a base para uma
investigacdo desta natureza j& estd sendo construida. Muitas de suas
consideragbes aproximam-se do que ja se observa em praticas de
crowdurbanismo e poderiam contribuir para futuras investigagdes cientificas

a seu respeito.
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1.5. Do Urbanismo e Planejamento
Urbano*' Modernista, Neoliberal e
Participativo ao Insurgente ou

Subversivo.

Embora a corrente de estudiosos abordada até aqui associe
fortemente a revolugao das novas tecnologias no meio urbano a ampliagéo
do envolvimento cidaddo, é importante fazer a ressalva de que a
participagdo cidada ndo se trata de uma questdo tecnoldgica: “ha uma
‘engenharia politica’ ou ‘comunitaria’ cuja formula é téo dificil de precisar
quanto em qualquer outro tipo de iniciativa que envolva mobilizagdo de

seres humanos em situacdes concretas.” (Schwartz, 2001).

41 Os termos Urbanismo e Planejamento urbano sdo usados aqui indistintamente, como em um dos
artigos que serve de referéncia para este trabalho (“As Ideias Fora do Lugar e o Lugar Fora das
Ideias, de Erminia Maricato). Neste artigo, como aqui, sua diferenciacdo nédo é fundamental os
objetivos do trabalho.



Além de ser um processo complexo, a producao social e politica
coletiva do espago urbano nédo surge apenas com a revolugdo das TICs.
Cidades séo planejadas, desenhadas e construidas desde os primérdios da
civilizacdo. Nos séculos XIX e XX - origem do urbanismo e do
planejamento urbano como disciplinas autdnomas, respectivamente — com
a explosdo dos problemas sociais advindos da Revolugdo Industrial, o
Estado passou a se envolver mais ativamente nestas atividades.

O modelo modernista de planejamento e projeto coroou este
envolvimento, ao propagar o ideal de que o Estado, em geral sob a forma
de um governo nacional, poderia controlar a sociedade através de um
plano. O Movimento Moderno defendia que era possivel, através de uma
atividade técnica, cientifica (e, por isso, politicamente neutra) de
profissionais (arquitetos urbanistas, engenheiros, planejadores e outros)
moldar as praticas sociais, de forma a garantir um futuro &ureo as
populacgdes urbanas.

Porém este futuro aureo nao chegou. Ao contrario, as cidades,
habitat de mais de 50% da popula¢do do mundo hoje, enfrentam graves
problemas, como os de mobilidade, assentamentos precarios e

vulnerabilidade ambiental, para citar alguns dos mais comuns.
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Estes problemas conformam a crise do planejamento urbano e do
urbanismo como tem se dado até entdo. No Brasil, diversos autores, como
Maricato (2000), Souza e Rodrigues (2004), Dagnino (2004) e Randolph
(2007, 2008) resgatam as raizes desta crise e por vezes arriscam indicar
caminhos para supera-la. Considera-se importante, para dar base ao
argumento de que o crowdsourcing civico pode ser tratado como um
componente fundamental de novas praticas de planejamento e projeto
urbano, resgatar alguns apontamentos destes autores.

Maricato explica que o “caos urbano” de hoje ndo se da devido a
falta de planos e projetos urbanisticos, mas a sua inadequagao a realidade
brasileira, visto que quase sempre incorporam ideias nascidas em e para
outras realidades, sendo, assim expressao de “ideias fora do lugar”. Da-se,
também, por causa da aplicacdo arbitraria de suas regulamentagdes:
recorre-se a elas conforme o interesse das classes dominantes. Em suma,
0 que se verifica € um descasamento entre leis, investimento e gestao - e
entre estes e a realidade social urbana brasileira.

Para apontar as origens deste descasamento, Maricato traga um
paralelo entre a historia do urbanismo modernista e sua critica no plano
mundial e alguns de seus rebatimentos no Brasil, complementados neste

trabalho por observagdes de Souza e Rodrigues (2004).



Segundo Maricato, 0 modernismo ganhou especificidades nos 30
anos que sucederam o final da Segunda Guerra Mundial (1945 a 1975), os
“anos gloriosos” ou “anos dourados”, auge do estado de bem estar social.
Neste periodo, o planejamento urbano teve um desenvolvimento inédito,
tendo atingido, no Brasil, seu apice na ditadura militar.

Os elementos fundamentais do urbanismo moderno vém dos
Congressos Internacionais de Arquitetos (CIAMs), que ocorreram nas
primeiras décadas do século XX. A primeira fase dos CIAMs (1928-1933)
foi mais comprometida com a dimensé&o social dos problemas urbanos, em
especial com os relativos @ habitacdo. A segunda fase (1932-1947),
fortemente influenciada por Le Corbusier, representou uma inflexdo nesse
‘compromisso social” anterior € ganhou “uma orientacdo mais formalista e
mais engajada ao processo de acumulagéo capitalista”. (MARICATO, 2000,
p. 128).

Esta segunda fase do Urbanismo Moderno é que recebe as criticas
mais ferrenhas de diversos profissionais e cidadaos desde pelo menos a
década de 1960, quando a jornalista Jane Jacobs publica Morte e Vida das
Grandes Cidades, livio em que condena o Estado planejador ndo sé como
incapaz de lidar com problemas urbanos mas também como seu causador

ou indutor. Observa-se, ja a partir desta década, mas principalmente na
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década de 1970, com a derrocada do estado de bem estar social, o
progressivo “colapso da crenga no controle racional e centralizado dos
destinos de sistemas sociais” (MARICATO, 2000).

A descrenga no estado planejador, entdo, apoia-se, no ambito do
urbanismo, as criticas que Ihe atribuiam. De uma perspectiva mais ampla,
entretanto, esta descrenga € alavancada pelo aumento da globalizagéo —
um “fendmeno econdmico, politico e também ideolégico.” (MARICATO,
2000, p.129), que, conforme j& explicado anteriormente, ao se citar
Bauman, diluiu as fronteiras nacionais para a livre manobra do capital,
comprometendo a soberania das nagdes e gerando uma desconfianga nos
cidadaos quanto ao poder de atuagéo dos seus representantes politicos (o
que conforma a crise do Estado e da democracia).

Este fendmeno € potencializado nas décadas de 1980 e 1990,
marcadas pela vitéria da ideologia neoliberal, que defende o “Estado
minimo”, ou seja, o Estado que interfere 0 minimo possivel nos processos
socioecondmicos, deixando que eles se autorregulem por meio da
competicdo em um mercado livre. Nestas décadas, comega a ganhar forga,
no Brasil e em muitas cidades do mundo, um tipo de planejamento
“mercaddfilo”, que visa mais a competicdo econdmica entre cidades que o

controle do uso do solo por leis e normas (sob o “verniz’ de assegurar a



funcdo social do solo urbano), tipico do planejamento estatal. (SOUZA E
RODRIGUES, 2004).

Acontece que esta foi justamente a época (precisamente desde a
segunda metade da década de 1970), que, no Brasil, durante o regime
militar, o planejamento urbano estatal mais se desenvolveu, gerando uma
quantidade inédita de planos diretores como solugéo para o “caos urbano”.
Com a multiplicagdo dos problemas urbanos e das tentativas muitas vezes
fracassadas de sana-los, renovam-se os questionamentos a seu respeito.

Entdo, justamente quando o ideario neoliberal, de planejamento
para 0 mercado comega a se manifestar globalmente, os ativismos urbanos
e a discussdo sobre a reforma urbana no Brasil, semeada na década de
1960, sdo retomados com vigor. O fim da década de 1970 e inicio da
década de 1980 s&o marcados por intensa participagéo politica no Brasil.

O ativismo de bairro, ativismo urbano mais tipico, tem seu apogeu
neste periodo. Segundo Souza e Rodrigues, muitas cidades brasileiras,
especialmente as de grande porte, os anos 70 e 80, “presenciaram a
afirmagéo de ativismos sociais urbanos com intensidade, consisténcia e
abrangéncia apreciaveis, embora desiguais.” (SOUZA E RODRIGUES,
2004, p.88).
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Dentre estes ativismos, 0s que ganharam mais for¢a foram os que
se reuniram no Movimento Nacional pela Reforma Urbana (MNRU), luta
popular pela transformagdo da sociedade e dos espagos urbanos para
maior qualidade de vida da populagao, justica social e democratizagao do
planejamento e da gestao.

O MNRU teve inicio na década de 1960 e se consolidou na década
de 1980, quando se transformou em um ideario mais amplo que passou a
incluir temas como transporte publico e instrumentos regulatérios do uso do
solo urbano, dentre outros, além daquele sobre habitagao, em torno do qual
surgiu primeiramente.

No fim da década de 1980, o0 movimento apresenta uma emenda
popular & Assembleia Constituinte, que é incorporado a Constituicdo de
1988, com o conteudo diluido e modificado nos artigos 182 e 183, que
foram, mais recentemente, regulamentados e detalhados no Estatuto da
Cidade de 2001. (SOUZA E RODRIGUES, 2004).

A Constituicdo de 1988, também conhecida como Constituigdo
Cidada, marcou formalmente um processo de alargamento da cidadania e
aprofundamento da democracia, construido desde o inicio dos anos de
1980, e nascido da luta empreendida por setores civis contra o regime
militar. (DAGNINO, 2004)



Ela consagrou o principio de participagdo da sociedade civil, ao
prever a “insercao institucional” da participacédo cidada no Brasil. A insergéo
implicava na cria¢do de espacos publicos dentro do Estado, onde poderia
ser exercida a cidadania. Um exemplo comum de um destes “espacos
publicos” € o criado pela experiéncia pioneira de Or¢gamento Participativo
de Porto Alegre, implantada em mais de cem cidades brasileiras e no
exterior.

No final do século XX e inicio do século XXI, particularmente desde
a década de 1990, esta Constituicdo comeca a gerar transformagoes, e 0s
animos dos ativismos e movimentos sociais sao arrefecidos pela
possibilidade de envolvimento legal nas decisdes, a0 menos em teoria.
Dagnino explica: “o confronto e o antagonismo que tinham marcado
profundamente a relagdo entre o Estado e a sociedade civil nas décadas
anteriores cederam lugar a uma aposta na possibilidade da sua agédo
conjunta para o aprofundamento democratico.” (DAGNINO, 2004, p.96).

Quer dizer, neste periodo (mais acentuadamente no inicio do
século XXI), em simultaneo a “insergéo institucional” da participagdo cidada
- e, em parte, justamente por conta dela - percebe-se uma crise dos
ativismos, principalmente os de bairro. "Os ativismos de bairro perderam

muito de sua vitalidade e forga politica, participando pouco ou quase nada
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dos debates politicos, e deixando de realizar agdes de peso e de propor
alternativas." (SOUZA e RODRIGUES, 2004). Souza e Rodrigues
lamentam a crise destes ativismos, por sua dimensao politico-pedagdgica
extremamente importante e por sua contribuicdo para a ampliagdo da
consciéncia cidada e para a conquista e 0 exercicio da cidadania.

Junto a “insercao institucional” da participacédo cidadé e a crise dos
ativismos, a década de 1990 é caracterizada por um claro avango do
projeto neoliberal no Brasil. O modelo de planejamento neoliberal chega,
assim, no momento em que o planejamento urbano brasileiro adquiria,
depois de décadas de lutas de movimentos sociais, um novo cunho
participativo. A chegada do modelo “mercadéfilo” no pais, por isso, enfrenta
certa resisténcia. (DAGNINO, 2004).

Dagnino (2004) sugere, a partir desta constataco, a existéncia de
uma “confluéncia perversa’ entre um projeto politico participativo
(democratizante) e o projeto neoliberal no Brasil. De um lado, a constituigéo
de 1988 tinha na participagéo cidada dentro do Estado seu cerne. De outro,
0 mandato de Collor, eleito em 1989 veio a ser marcado pela
implementagao de ajustes neoliberais. (DAGNINO, 2004).



A “perversidade™?2 desta confluéncia tem muitas dimensdes e
coloca diversos dilemas cujo aprofundamento ndo cabe aqui, por mais
interessantes que sejam. Apenas um merece ser trazido para este nivel de
discussao: o questionamento que a sociedade civil engajada nos processos
de planejamento articulados pelo Estado passa a se colocar quanto a
validade ou utilidade de sua participagdo, quando da mescla dos idearios
participativo e neoliberal, com o Ultimo se sobrepondo ao primeiro - e
deslocando o significado de algumas de suas nogbes, como as de
sociedade civil, cidadania e participagao.

Dagnino (2004) explica que, por um lado, as décadas de luta pela
democratizagdo no Brasil apresentaram como maior vitéria a constitui¢do
de espacos publicos de participacao cidada. Para a autora, a Constitui¢éo
de 1988 foi fundamental na implantacdo destes “espagos de participagao
da sociedade civil na gestao da sociedade”. (DAGNINO, 2004)

Mas, por outro lado, a retragdo do Estado e a transferéncia
progressiva de suas responsabilidades sociais para a sociedade civil
(caracteristica dos anos recentes), “estaria conferindo uma dimenséao

perversa a essas jovens experiéncias.”. A autora acredita que esta

42 Perversidade é a qualidade de um fendmeno cujas consequéncias contrariam sua
aparéncia ou se revelam distintos do que se poderia imaginar, no sentido adotado pela
autora.
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“perversidade” é evidenciada em muitas avaliagdes de pessoas envolvidas
em movimentos sociais, de conselhos gestores, de organizagbes n&o
governamentais (ONGs) em parcerias com o Estado e “de outras pessoas
que de uma maneira ou de outra vivenciam a experiéncia desses espagos
ou se empenharam na sua criagaéo, apostando no potencial democratizante
que eles trariam.” (DAGNINO, 2004, p.97)

Para ela, os representantes da sociedade civil inseridos nestes
espagos publicos de representagdo percebem a tal “perversidade” e
desconfiam dos resultados de seu envolvimento cidaddo. Em suas

palavras:

Elas percebem essa confluéncia perversa como um
dilema que questiona o seu proprio papel politico: “o
que estamos fazendo aqui?”, “que projeto estamos
fortalecendo?”, “ndo ganhariamos mais com outro tipo
de estratégia que priorizasse a organizacdo e a
mobilizagcdo da sociedade, ao invés de atuar junto
com o Estado?” O risco — real — que elas percebem
é que a participagéo da sociedade civil nas instancias
decisorias, defendida pelas forcas que sustentam o
projeto  participativo democratizante como um
mecanismo de aprofundamento democratico e de
reducdo da exclusdo, possa acabar servindo aos
objetivos do projeto que Ihe é antagénico. (DAGNINO,
2004, p.97)



Ao final, o que se percebe é que planejamento urbano tem sido, ao
longo de mais de meio século, alvo de duras criticas tanto de esquerda
quanto de direita. A esquerda acredita que o Estado esta, em ultima
insténcia, a servico do mercado e que, logo, o planejamento urbano
engendrado pelo Estado vai beneficiar prioritariamente estas classes.
Deveria, por isso, ser rejeitado e superado por uma via revolucionaria. Ja a
direita argumenta que a intervencdo do Estado nos processos
socioecondmicos deve ser minima, ai se incluindo a interven¢do nos
processos de planejamento e gestdo do solo urbano. (SOUZA e
RODRIGUES, 2004)

O alvo desta critica € o Estado de Bem Estar Social, como ja
sinalizado, cuja crise, em funcdo de varias dificuldades para o
financiamento do setor publico, colaborou, junto com as criticas ao
Modernismo, para que se questionasse, a nivel local, a eficacia de seu
papel como regulador do solo urbano.

A critica mais relevante para os propositos deste trabalho, porém,
como acaba de ser posto, € a de que a participagao dentro do aparelho do
Estado deve ser questionada, na medida em que parece n&o ter real poder

de alterar os rumos de um planejamento marcadamente “mercaddfilo” e
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acaba ficando no discurso (no nivel simbodlico) mais do que na
concretizacdo efetiva das contribuigdes dos cidadaos.

Apesar destas criticas, Maricato, Souza e Rodrigues e Randolph
convergem para uma conclusdo comum: o planejamento continua a ser
necessario para lidar com o crescimento urbano, e o envolvimento do
Estado neste processo permanece necessario. Ja o envolvimento da
sociedade deveria sofrer mudangas para passar a ser (ou voltar a ser) mais
independente.

Maricato entende que a solugédo para a crise nao seria eliminar os
planos urbanisticos. “Nao ha como vislumbrar um futuro melhor para as
cidades sem planejamento.” (MARICATO, 2000, p.178). Contudo, € preciso
fazer frente “ao Urbanismo de discurso ou ideolégico, ao Urbanismo fashion
ou do cenério e finalmente ao Urbanismo do mercado.” (MARICATO, 2000,
p.179).

Uma alternativa para fazer frente a estes urbanismos (ideoldgico,
do cenario ou do mercado) precisa, dentre outras coisas, criar um espago
de debate democratico com a participagdo ativa dos excluidos e
reconhecimento do conflito. Aqui a autora introduz levemente uma nogéo
que sera explorada de forma mais vasta posteriormente por Randolph
(2007, 2008): a de que a abundante produgéo teorica e o discurso sobre



planejamento participativo*® ndo correspondem a uma pratica efetiva de
participagdo. Também — e mais importante — de que a constituigéo e
consolidacdo da esfera de participagdo politica, essencial para legitimar
participantes com pontos de vistas conflitantes e garantir a implementagéo
de um plano que contrarie interesses tradicionais, ndo pode ser garantido
‘pela formulagdo técnica ou legislativa, por mais correta que seja”.
(MARICATO, 2000, p.180).

Embora a consolidagcdo da esfera da participacdo politica nao
possa ser completamente assegurada pelas formulagbes técnicas ou
legislativas do Estado, este é ainda indispensavel para levar a cabo
processos de planejamento urbano participativo, ainda que a sociedade
precise se organizar de forma independente dele. Esta é a visdo de todos
os autores mencionados

Souza e Rodrigues (2004) resumem esta visdo, ao alertar que é
necessario “manter-se vigilante” em relagdo ao Estado capitalista, sem
desprezar as oportunidades que ele oferece, enquanto instituicdo essencial
para criacdo de politicas de distribuicdo de renda, de regulagcdo das
atividades do capital e de fomento a geracdo de emprego e renda, entre
outras. Para eles, ndo se pode excluir a possibilidade de um planejamento

43 Planejamento participativo, comunicativo e colaborativo sdo usados aqui como termos
sindnimos.
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e de uma gestao que, “mesmo operando dentro de uma sociedade injusta,
contribua, menos ou mais, para a superagdo das injusticas sociais, por
mais raro e dificil que isso possa ser.” (SOUZA e RODRIGUES, 2004, p.
28-29).

Os autores acrescentam que o Estado é um “campo de poder”,
disputado por grupos e classes sociais diferentes e, por isso, submetido a
pressdes constantes e diversas. Estas pressdes incluem as de setores
populares, mas “a tendéncia geral é que as acgbes do Estado estejam
voltadas para reproduzir as condicbes de desigualdade e as injusticas
sociais.” (SOUZA e RODRIGUES, 2004, p. 70-71). Por isso, para eles, 0
Estado é limitado no que concerne & promogao da justica social. Entretanto,
néo se pode abdicar dos seus canais e instituicdes. O que pode e deve ser
feito é a organizagéo da sociedade civil de forma autdbnoma e independente
do Estado, de forma a “criar e realizar agdes e projetos; estabelecer
parcerias que fortalecem esse tipo de atividade; elaborar e propor agdes,
projetos e politicas publicas; fiscalizar e exigir do Estado o cumprimento
das leis." (SOUZA e RODRIGUES, 2004, p. 70-71).

Acredita-se que o crowdurbanismo poderia facilitar esta forma
independente de envolvimento cidaddo, fora do alcance das
regulamentagdes do Estado, como as insinuadas por Maricato e Souza e



Rodrigues. Acredita-se, ainda, que ele pode se converter em um
componente essencial de um novo tipo de planejamento e de urbanismo,
subversivo e insurgente, proximo as propostas dos autores Randolph
(2007, 2008) e Holston (1996), respectivamente.

Randolph é mais radical do que Maricato e Souza e Rodrigues em
sua formulagdo de uma alternativa ao urbanismo como tem se dado, e
propde a superacéo do planejamento comunicativo ou colaborativo** (este
mesmo j& uma vertente critica do planejamento modernista) pelo
‘planejamento subversivo®. Randolph entende que é preciso valorizar as
formas de cidadania que se d&o fora do aparelho estatal (mesmo aquelas
‘contra” o Estado). Apoia-se, para a sua formulagéo tedrica, em algumas
propostas anteriores, como a de “cidadania insurgente” de James Holston.

A forma de agir “contra” o Estado, ou, nas palavras de Holston
(1996), contra “a absor¢do modernista de cidadania num projeto de
construcdo do Estado” constitui 0 que o autor denomina de “cidadania
insurgente” e cuja versdo espacial ele define como “urbanismo insurgente”.

Por sua propria natureza, as praticas de crowdurbanismo

representam “formas insurgentes do social’, formas de cidadania que estao

44 0 planejamento comunicativo ou colaborativo é baseado na teoria da agdo comunicativa de
Habermas. As reflexdes a seu respeito datam da década de 1980. Seu principio basico é que se
deve buscar o entendimento comunicacional (o0 consenso) através da comunicagao livre, racional e
critica (sobre os meios e fins do processo).
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fora do Estado, sdo heterogéneas, mas, também legitimas. “Essas formas
sdo encontradas tanto em manifestagdes organizadas de base quanto em
praticas cotidianas que, de diferentes maneiras, legitimam, parodiam,
desordenam ou subvertem as agendas do Estado.” (HOLSTON, 1996, p.
249).

Por centrarem-se na experiéncia urbana, elas podem estar
configurando um “urbanismo insurgente”, que conforme Randolph (2008)

explica ao citar Holston, representa:

[um urbanismo] que ndo confia nem nos altos
comandos do Estado somente, nem numa valoracao
exacerbada do engajamento de certos grupos
comunitarios que, supostamente, so representantes
da sociedade civil (organizada) e, assim, autorizados
para inclusdo nos processos de participacdo. Essa
‘autorizacdo’ por parte do Estado acaba por
discriminar, muitas vezes, a atuacdo subversiva e
insurgente daqueles que ndo contam com ela.
(RANDOLPH, 2008)

Neste ponto, as nogbes de “cidadania insurgente” e “urbanismo
insurgente” de Holston aproximam-se do conceito de “planejamento
subversivo” cunhado por Randolph, que se posiciona junto aquele no que
concerne a fragilidade de uma participagéo cidada absorvida pelo Estado:



[...] o verdadeiro problema é que a maioria das
concepcbes e realizagbes do  planejamento
participativo continua presa a tradicional logica
instrumental, técnica e, as vezes, burocratica do
planejamento estatal (publico). N&o redefine
significativa e mais radicalmente a propria relacdo
entre Estado e sociedade (e contribui, assim, para a
perpetuacédo do status quo).(RANDOLPH, 2008)

O que ambos os autores defendem, para o rompimento do status
quo, é uma valorizagdo das experiéncias e vivéncias sociais, como ja
pressupde o planejamento colaborativo, mas, além disso, que esta
valorizagdo reconheca e compreenda a ‘insurgéncia” ou “subversdo” dos
cidadaos organizados segundo uma logica propria — ndo necessariamente
atrelada a légica capitalista do planejamento “mercaddfilo” ou a légica
burocratica do planejamento estatal, por exemplo.

O que Randolph pretende é, em sintese, a radicalizacdo da
proposta colaborativa de planejamento através da incorporagdo de novas
l6gicas e racionalidades. A sua proposta de reformulagdo do paradigma
colaborativo pressupde “profundas transformacdes entre Estado e
sociedade que incorporam as propostas republicanas do planejamento
comunicativo”. (RANDOLPH, 2008).

Defende-se, aqui, a partir disso, que o crowdurbanismo parece

possuir forte carater de “insurgéncia” e “subversdo” contra as formas

93

tradicionais de planejamento urbano - até 0 momento (e desde o século
XIX), monopdlio do Estado. Este modo alternativo de refletir e agir sobre o
territorio urbano poderia ser tratado como um componente cujo
reconhecimento e analise critica podem orientar novas praticas de
“planejamento subversivo” e “urbanismo insurgente”.

Pode-se esbocar uma comprovacdo desta proposicdo (ou, no
minimo, uma ideia que a fortalega), tomando como exemplo apenas um tipo
de crowdsourcing civico, 0 crowdmapping ou mapeamento colaborativo.

Uma das principais contradi¢des observadas no planejamento hoje
é a distancia entre as “representagbes discursivas do espago™> dos
especialistas em planejamento urbano e o0s “os espagos de
representagdo™> das pessoas e grupos que estdo presentes e se formam
permanentemente nas suas experiéncias e vivéncias diarias” (Randolph,
2007).

Parece que esta distancia tende a diminuir a medida que se
consolida 0 uso da web 2.0 para questdes urbanas - e 0 uso do
crowdmapping é uma manifestacao disto.

O crowdmapping, de um lado, manifesta uma légica nova de
representagdo  geografica do espago. Os mapas formais s&o

45 Representagbes do espago e espagos de representa¢do sao termos lefebvrianos.



tradicionalmente elaborados por instituicdes e refletem a sua visdo
(unilateral) da realidade, ou a viséo da realidade que pretendem transmitir,
a fim de apoiar a perpetuacdo do seu poder. J& os mapas colaborativos
digitais s&o gerados via crowdsourcing de dados geoespaciais por redes
sociais informais que usam a tecnologia da web 2.0. Sdo construidos, em
outras palavras, por uma multiddo de usuarios de plataformas virtuais
programadas para este fim. Estes usuarios, a partir de seus conhecimentos
especificos sobre a realidade e sem, necessariamente, mediagéo de
especialistas ou agentes do Estado, inserem informagdes em um mapa em
continua transformagéo, que vai expressando perspectivas diversas da
realidade.

A representacdo geografica do espago pela multiddo em rede
representa, assim, uma fissura no privilégio até entdo exclusivo de
representagéo discursiva do espago por especialistas. No crowdmapping,
discursos alternativos, que nem sempre se expressam nas formas
dominantes de representagdes espaciais, surgem sem regulagdo, em
dimensdo e velocidade surpreendentes. Esta tensdo na fronteira de
atuacao entre especialistas € amadores na geragao de mapas €, segundo a
literatura emergente sobre o tema, um aspecto inédito no campo da

representagéo geografica.
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Segundo Heipke (2010), nos ultimos cinco anos, os proprios
cidadaos comegaram a envolver-se em mapear seu ambiente imediato. O
autor explica que o desenvolvimento foi possivel gragas ao progresso nos
receptores GPS (“portateis e de baixo custo, muitas vezes combinados com
uma camera em um telefone celular ou smartphone) e a emergéncia da
web 2.0, combinados com a comunicagao de banda larga. A maioria destes
cidadaos nédo tem treinamento formal em mapeamento, e, além disso,
procedimentos de garantia de qualidade do produto gerado quase nunca
sao feitos. No entanto, em muitos casos, a qualidade dos dados
geograficos resultante é boa. Parece, para ele, que “as fronteiras entre os
papéis uma vez distintos de produtor, prestador de servicos e usuarios de
dados geoespaciais estéo ficando substancialmente mais difusas, a medida
que amadores comecam a fazer o trabalho dos pesquisadores e
distribuidores profissionais, e a realizd-lo bem em comparagdo aos
produtos tradicionais de mapeamento.” (HEIPKE, 2010, p.550, tradugéo
nossa)

De outro lado (em simultdneo), o crowdmapping representa
transformagdes nos espagos de representagdo. A plataforma digital de
mapeamento colaborativo de informagbes €, em si, um novo espago de

representacdo, na medida em que consiste em nova dimenséo do espago



publico, um espaco aberto ao envolvimento de qualquer cidaddo conectado
a internet — uma “agora virtual’, eletrnica, autogovernada e democratica,
como abordam alguns estudiosos do tema, como Lévy e Shirky, trazidos
neste trabalho.

Este novo espago publico (essencialmente urbano) possui
particularidades em relacdo aos espagos publicos tradicionais das cidades
(pracas, cafés, etc.). Além da ampliagdo da acessibilidade, suposta pela
diminuigdo das restrigbes de tempo e espago*® h& outra diferenca
fundamental entre o espago publico tradicional e o digital.

Esta diferenca estd relacionada a disposicdo que as pessoas
apresentam, no presente, em explicitar vivéncias e experiéncias diarias no
ambiente virtual. A mediatizagdo de experiéncias privadas, aspecto tipico
da contemporaneidade conforme demonstram autores como Bauman, ou
seja, a agao de tornar publicas através de canais de comunicagdo como a
internet determinadas vivéncias particulares diarias, amplia 0 acesso aos
relatos destas experiéncias a todos os usuarios da midia em questdo.
Dentre estes usuarios estdo, evidentemente, os especialistas, para os
quais, anteriormente, estas experiéncias e vivéncias diarias nem sempre

eram discursivamente acessiveis.

46 Este assunto serd explorado mais adiante no capitulo 2, relativo a outras potencialidades e
limitagdes do “crowdurbanismo”,
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Crowdmaps como Onde Fui Roubado?4’ e IBuracos*, por
exemplo, apoiam-se nessa disposigdo dos cidaddos em divulgar na internet
experiéncias cotidianas e, com isso, permitem a constru¢do de um rico
banco de informagbes (dificilmente possivel de ser obtido a maneira
convencional) que podem orientar o planejamento urbano.

Reconhece-se que uma nova forma de mediacdo entre as
representagbes do espago e 0s espagos de representagdo, como a
concebida pelo uso do crowdmapping, pode contribuir para a superagao
das dificuldades que a mediagao tradicional tem encontrado. A mediagédo
tradicional é justamente um dos maiores entraves a concretizagdo das
contribuigdes da participagéo cidada, segundo Holston, como ja assinalado.

As representagbes do espago e 0s espagos de representagéo
reapropriados pela populagdo - neste caso por meio de uma nova
ferramenta, a web 2.0 - parecem ser a chave para esta superagéo. Pelo
menos € o que Holston propde (sem se referir a web 2.0), quando diz que a
nova forma de mediacdo deve ser revista quanto ao seu proprio contetdo,

de uma nova perspectiva:

47 Rede social de denlncias de crimes. Os usuarios podem langar em um mapa online, sem
intervengdo ou censura por terceiros, informagdes georreferenciadas sobre crimes sofridos ou
testemunhados. Disponivel em: <www.ondefuiroubado.com.br>. Acesso em setembro de 2013.

48 Mapa colaborativo digital de buracos em vias publicas. Disponivel em: www.iburacos.com. Acesso
em setembro de 2013.



http://www.ondefuiroubado.com.br/
http://www.iburacos.com/

[...] essa perspectiva exigiria a inclusdo de um assunto
que atravessa, na nossa opinido, todas as sociedades
capitalistas: a crescente “colonizacdo” do cotidiano
(mundo da vida) por representagbes do espago que
expropriam a populacdo de seus espacos de
representacdo — e, de alguma forma, ameacam as
suas praticas espaciais. Sem defender aqui uma
perspectiva  preservacionista  desses  espacos
construidos no cotidiano, eles merecem ser
considerados nos processos de planejamento. E
como nao se expressam nas formas dominantes das
representacdes espaciais, sera necessario recorrer a
outras formas de sua explicitagdo das praticas
espaciais daqueles que estdo envolvidos nesse
processo. (Randolph, 2007, grifo nosso).

Ora, se é verdade que a pratica do crowdmapping transforma,
simultaneamente, representagées do espago e espagos de representagéo,
expressando a insurgéncia contra as formas de representacdo “que
expropriam a populacdo de seus espagos de representagdo” ao explicitar
vivéncias e experiéncias sociais nem sempre expressas ‘nas formas
dominantes das representagdes do espago”; € valido considerar recorrer a
seu estudo para superagao de desafios referentes a mediagéo entre estas
dimensfes — superagao necessaria para a passagem do planejamento ou

do urbanismo modernista, neoliberal (ou “mercadéfilo”) e participativo, bem
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como para a afirmacg&o politica do planejamento subversivo e do urbanismo
insurgente.

A evolucdo do planejamento e projeto urbano e do contexto em que
opera (as cidades contemporaneas), brevemente tragados aqui e nos
capitulos anteriores, mostra que caracteristicas culturais, sociais,
econdmicas e politicas inéditas condicionam conflitos também inéditos nas
relagbes socioespaciais urbanas. Por seu ineditismo, estes conflitos nédo
conseguem mais ser solucionados satisfatoriamente nos moldes do
Urbanismo tradicional. Novos mecanismos precisam ser (e tem sido)
incorporados a reflexdo e a pratica de planejamento e projeto urbano.
Acredita-se que o crowdsourcing € um destes mecanismos, porque suas
caracteristicas condizem com caracteristicas proprias deste momento
histérico, como j& dito anteriormente e s&o compativeis com as
necessidades de transformagao do planejamento e do urbanismo, como
reforgado nesta segao.

Acredita-se, também, é fundamental ressaltar, que o crowdsourcing
civico ndo vem para substituir o planejamento e as agdes a longo prazo.
Esta acdo continua necessaria, embora se encontre dificultada pela
fragmentacdo e efemeridade dos contratos sociais, que precisam ser

minimamente duradouros e “sélidos” para que se pense e aja para o futuro.



Também, ndo vem para dispensar o Estado da empreitada que é planejar e
pensar as cidades. Ele vem, na verdade, servir como um componente a
mais para os processos de planejamento e projeto urbano, um componente
que atualize estas praticas, ao preencher algumas lacunas deixadas neles
pela reestruturagdo da sociedade, da economia e da politica neste século.
E importante realgar, ainda, que ndo se defende que uma nova
forma de planejamento va solucionar todos os problemas das cidades
contemporaneas. O planejamento urbano tem sido, desde o seu
surgimento, quando explica Maricato, carregado de forte carga simbdlica de
redentor da sociedade e é importante ndo incorrer no mesmo erro de
acreditar que reformula-lo é suficiente para solucionar problemas que séo
estruturais e envolvem decisbes que vao além do escopo de um plano

urbanistico.
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2. “Crowdurbanismo”: Possiveis

Potencialidades e Limitagoes

No percurso tedrico tragcado até aqui, algumas potencialidades e
limitagdes quanto ao uso do crowdsourcing para questdes urbanas ja foram
levantadas. Este capitulo as retoma e traz outras potencialidades e

limitagOes, desta vez mais especificas do crowdsourcing civico.



Em retrospecto, indicou-se seu potencial de contribuicdo para a
superacao de praticas obsoletas de urbanismo e planejamento urbano,
enquanto um possivel componente de um planejamento subversivo e
urbanismo insurgente.

Antes disso, sugeriu-se seu uso potencial como um elemento-
chave para lidar com problemas e aproveitar oportunidades tipicas das
cidades contemporaneas (criativas, ciber, inteligentes, ubiquas, digitais,
remixadas, etc.).

Também, apontou-se 0 seu papel como um novo mecanismo de
acao cidada, e questionou-se, sem chegar a uma conclusdo, se ele nao
poderia representar um caminho para a emergéncia de um poder paralelo
aos tradicionais.

O topico relativo aos contextos cultural, social, politico e econémico
desenhados a partir das leituras de Lévy, Castells e Bauman também
forneceram algumas pistas. Uma potencialidade ja abordada refere-se a
sua legitimidade ou validade, visto que as praticas sociais no ciberespaco,
como esta, compdem uma dimensdo fundamental da nova cultura (a
cibercultura ou cultura da virtualidade real).

A outra se refere a sua possibilidade de oferecer mais autonomia,

alcance e valor a voz de um grande numero de usuarios - pela
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possibilidade de promogdo de interconexdo, criacdo de coletivos
inteligentes e geragdo de inteligéncia coletiva inerente ao mecanismo de
autocomunicagdo de massas em que se baseia. Esta possibilidade surge
precisamente em um momento histérico em que estes usuarios nao sentem
sua voz ouvida ou representada pelas institui¢des tradicionais, politicas ou
empresariais.

Uma das principais limitagdes vistas refere-se a possibilidade de
fragmentagdo cada vez maior das vidas que a consolidagdo desta pratica
pode representar. Com ela, pode ser reforcado o distanciamento do
individuo das nogdes de coletividade e cidadania e da democracia, ja
observadas na crise de soberania e legitimidade do Estado-nagéo e do
sistema representativo de democracia.

Outra limitagdo refere-se a impertinéncia de suas solugdes de
ambito local, quando os problemas maiores séo gerados globalmente, a
partir de decisdes que ultrapassam em muito a capacidade de interferéncia
de poderes municipais (sejam de habitantes, sejam de governantes).

Por fim, aproximou-se 0 objeto das teorias de De Masi (grupos
criativos), Lévy (inteligéncia coletiva) e Shirky (cultura da participagdo),

trazendo suas potencialidades em contribuir para a mobiliza¢do de recursos



de pessoas organizadas em grupos; e ponderou sobre certas limitagdes
levantadas por Surowiecki (sabedoria da multidao).

Mas estes autores levantam e rebatem, ainda, outras questdes
referentes & comunicagéo digital que podem ser trazidas para a discussao
das potencialidades e limitagdes do crowdsourcing civico. Em seguida,
outros autores, desta vez de posts de blogs e artigos Ccientificos

selecionados para este trabalho, fazem o mesmo.
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2.1 Disposicao para Uso Civico da
Midia Digital
Os usuarios da midia digital apresentam um interesse genuino de

usa-la para se envolver com a comunidade e tratar de questdes politicas —

este interesse & inclusive maior do que o de uso para o lazer.



Castells conta que uma importante pesquisa sobre a demanda de
multimidia, realizada por Charles Piller em amostra nacional de seiscentos
adultos nos Estados Unidos, “revelou interesse muito mais profundo pelo
uso da multimidia para acesso a informagédo, a questdes comunitarias,
envolvimento politico e educagdo que para mais opgdes de programas
televisivos e filmes.” (Castells, 2007, p. 445). Enquanto os usos politicos
foram bastante valorizados - “57% gostariam de participar de assembleias
populares por via eletronica; 46% queriam usar o correio eletronico para
enviar mensagens a seus deputados; e cerca de 50% valorizaram a
possibilidade do voto eletronico. (Castells, 2007, p. 445) — o interesse em
mais entretenimento foi bastante reduzido.

Esta pré-disposicdo em usar a midia digital para assuntos de
interesse urbano, indica que é provavel que iniciativas de crowdsourcing
civico tenham ampla ades&o a medida que surjam.

Também uma tendéncia apontada por Lévy pode indicar este
aumento de ades&o. Para ele, 0 melhor uso que tem sido feito da midia
digital nas cidades, é a articulagdo entre suas fungdes e as dos espagos
urbanos (no sentido tradicional). Esta articulagdo ndo suprimiria 0 espago
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fisico, mas o relacionaria com o ciberespago*®, provendo possibilidades de

solucéo coletiva de problemas urbanos:

[...] articular os dois espagos ndo consiste em eliminar
as formas territoriais para substitui-las por um estilo
de funcionamento ciberespacial. Visa antes
compensar, no que for possivel, a lentidao, a inércia,
a rigidez indelével do territério por sua exposicdo em
tempo real no ciberespaco. Visa também permitir a
solucao e, sobretudo, a elaboracdo dos problemas da
cidade por meio da colocagdo em comum das
competéncias, dos recursos e das ideias. (Lévy, 1999,
p.199-200)

49 Lévy diz que o novo espago publico, representado pela articulagdo do espago fisico e do
ciberespago demanda uma forma particular de Arquitetura e de Urbanismo. “Habitamos’ todos os
meios com 0s quais interagimos. Habitamos (habitaremos), portanto, o ciberespago da mesma forma
que a cidade geografica e como uma parte fundamental de nosso ambiente global de vida. A
organizagéo do ciberespago procede de uma forma particular de Urbanismo ou de Arquitetura, ndo
fisica, cuja importancia s6 ira crescer.” (Lévy, 1999, p.201)
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2.2 Eliminacao de Obstaculos do

Contato Face a Face

Outra potencialidade refere-se a aparente diminuicdo ou mesmo
eliminacdo de barreiras temporais, espaciais e sociais existentes na

interagdo face a face.



De um lado, a possibilidade de contato de individuos em rede
praticamente a qualquer momento (inclusive em tempo real) sem as
restrices impostas, por exemplo, pela disponibilidade de horarios
compativeis para reunidao ou pelo cronograma imposto pelo planejamento
estatal, aumenta as chances de envolvimento do cidadao.

De outro lado, este contato pode se dar mesmo entre individuos
espacial e socialmente distantes. Ha libertacdo de restricbes de acesso de
determinados individuos ou setores da comunidade a ambientes formais
(foruns de discusséo de planos diretores participativos, ou assembleias de
orcamento participativo, por exemplo), a saber: limitagdes impostas pela
baixa mobilidade em grandes centros urbanos, intimidagdo que ambientes
formais como esse podem ocasionar nos participantes, cooptacdo de
liderangas comunitérias, certa tendéncia observada no comportamento de
grupos de rejeitar propostas muito dissonantes, dentre outras. No ambiente
virtual, a priori, estas limitacdes s@&o menos significativas, conforme

comegam a perceber alguns autores:

[...] quando consideramos o meio da web, por
exemplo, onde o anonimato para usuarios é
disponivel e onde a linguagem corporal, identidade
politica, e dindmicas de poder interpessoais sao
ausentes ou diferentes, nés podemos comecar a
melhorar as varias armadilhas a participagdo publica
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que este corpo da contraditeratura sobre o
envolvimento publico identifica. Colocando de forma
simples, com tanta dificuldade em executar o
componente de participacdo publica face-a-face de
um projeto de planejamento, nds deviamos comecar a
pensar além dos limites do que pode constituir o
envolvimento do publico em primeiro lugar.
(BRABHAM, 2009, p.246)

E como se no espaco virtual ndo tivessem sido encontradas, ainda,
as representagdes ou simbologias de poder que fazem a distin¢éo clara (de
género, de etnia ou de classe, por exemplo) entre os individuos, como é
comum no espaco fisico. (Castells, 2007). Por isso, em determinadas
situacOes, individuos e grupos menos favorecidos ou com interesses
conflitantes dos hegemdnicos que antes se intimidavam na interagdo
presencial tm agora usado a internet para expor suas ideias e compor
discussdes, ampliando o seu poder de influéncia e tomada de decisdo e
seu capital social.

Castells também valoriza esta forma de interagdo. Para ele, na
internet “as caracteristicas sociais sdo menos influentes na estruturagéo, ou
mesmo no bloqueio, da comunicagdo.” (Castells, 2007, p.445). Nesse
sentido, esta pode estar contribuindo “para a expanséo dos vinculos sociais
numa sociedade que parece estar passando por uma rapida

individualizagéo e ruptura civica.” (Castells, 2007, p.445).



Para o autor, ha duas caracteristicas marcantes da interacéo
virtual: a forte solidariedade reciproca (mesmo entre usuarios com lagos
fracos entre si) e a desinibigdo ou sinceridade nas discussdes (Castells,
2007).

Talvez estas representagdes ou simbologias de poder possam vir a
se conformar ao longo do tempo, mas podem nunca chegar a ser tao
significativas como as do espago fisico, inclusive porque uma pessoa pode
criar uma identidade nova na internet, protegida por seu “avatar’0, ou
mesmo se apresentar de forma inteiramente anénima, caso deseje. Nesse
sentido, para Castells, “a CMC [comunica¢do mediada por computadores]
poderia oferecer uma oportunidade de reversédo dos jogos de poder
tradicionais no processo de comunicagdo”. (Castells, 2007, p.446)

As restrigdes temporais, espaciais e sociais a participacdo cidada
nos processos de planejamento e projeto urbano convencionais limitam
seus resultados. Se considerarmos que 0 ambiente virtual pode ser usado
como um ambiente com fronteiras de tempo, de espago e de atuagéo social
mais flexiveis que o ambiente fisico, mecanismos de participacdo cidada

proprios da internet, como o crowdsourcing, podem representar um

50 O termo “avatar” é usado aqui no sentido de uma figura ou uma personalidade criada na internet
por um usuario de redes digitais de relacionamento social.
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caminho para transformacdo das relagdes de poder no processo de

planejamento.
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2.3 Cisao Digital

Quanto as limitagdes, aquela trazida mais recorrentemente na
literatura a respeito da comunicagéo digital trata do digital divide ou da
cisdo digital: a existéncia de grandes areas do planeta e consideraveis

segmentos da populagdo desconectados do novo sistema tecnoldgico.



Além disso, ndo é apenas a separagao entre 0s que possuem e 0s
que ndo possuem o acesso a internet que limita a possibilidade de atuagao
de individuos na rede. A velocidade de conexdo e a capacidade do usuario
de manipular a ferramenta também importam. Um usuario com conex&o
discada certamente nédo atua da mesma forma que um usuério de banda
larga. Um usuario sem instru¢do escolar e um usuario ndo nativo da era
digital (que nasceu antes de 1969) também possui certas limitagdes. Um
usuario sem conhecimentos basicos em inglés ou que néo utiliza o alfabeto
latino, também fica em desvantagem, visto que a maioria dos servigos da
web encontra-se nessa linguagem.

E provavel que a cisdo digital e a desigualdade da possibilidade de
atuacéo de usuarios possam representar uma limitagéo significativa caso o
crowdsourcing se consolide como uma forma usual de intervengdo nas
cidades, acentuando exclusdes sociais, politicas e econdmicas pelas quais
as areas e pessoas menos favorecidas, sem acesso aos recursos da
internet, ja passam.

Lévy reconhece que qualquer avango nos sistemas de
comunicagdo acarreta, necessariamente, alguma exclusdo. Antes da
escrita, ndo havia analfabetos ou iletrados; antes da imprensa, néo havia
distingdo entre 0s que publicam ou n&o; e antes do radio e da televisao,
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nao se diferenciavam os que estdo e os que néo estdo na midia. Mas, ao
mesmo tempo, Lévy ameniza as previsdes mais pessimistas dizendo que
este sistema de comunicagao, em particular, produz menos excluidos que
os anteriores, porque ‘a taxa de crescimento das conexdes com 0O
ciberespago demonstra uma velocidade de apropria¢do social superior a de
todos os sistemas anteriores de comunicagao. [...] O numero de pessoas
que participam da cibercultura aumenta em ritmo exponencial desde o fim
dos anos 80, sobretudo entre os jovens. [...] Os excluidos ser&o, portanto,
numericamente, cada vez menos.” (Lévy, 1999, p.444)

E preciso notar, contudo que, ainda que as areas e segmentos
desconectados sejam cada vez menos abrangentes e numerosos, muitos
deles foram dotados de acesso a tecnologia bem depois de outros
territdrios e individuos, o que mantém a desigualdade entre estes e

aqueles. Nas palavras de Castells:

[...] ndo deixa de ser importante quem teve acesso
primeiro e a que, porque, ao contrario da televisdo, os
consumidores da Internet também sao produtores,
pois fornecem contelido e dao forma a teia. Assim, o
momento de chegada tdo desigual das sociedades a
constelacho da Internet terd  consequéncias
duradouras no futuro padrdo da comunicagdo e da
cultura mundiais. (Castells, 2007, p.439)
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2.4 Supressao do Fisico pelo Virtual

Outra limitagdo recorrentemente levantada refere-se a possibilidade
de supressdo dos encontros presenciais pelos encontros virtuais. Esta

limitagao, segundo os autores selecionados, € uma falacia.



O desenvolvimento das telecomunicagdes sempre foi paralelo ao
dos transportes fisicos - “quanto mais nos comunicamos, mais nos

deslocamos” - como coloca Lévy:

E um erro pensar que o virtual substitui o real, ou que
as telecomunicagdes e a telepresenca vao pura e
simplesmente substituir os deslocamentos fisicos e os
contatos diretos. A perspectiva da substituicio
negligencia a analise das praticas sociais efetivas e
parece cega a abertura de novos planos de
existéncia, que sdo acrescentados aos dispositivos
anteriores ou os complexificam em vez de substitui-
los. (Lévy, 1999, p.217)

A ‘“ascensdo do virtual’ da acumulagdo e circulagdo de
informacdes e da promogdo de encontros no ciberespaco — leva a
‘ascensao do atual’ — da variedade de objetos, pessoas e lugares com as
quais se tem contatos presenciais. Ainda assim, “nosso universo
informacional se dilata mais rapidamente que nosso universo de interagdes
concretas. Em outras palavras, a ascensao do virtual provoca a do atual,
mas a primeira desenvolve-se mais rapido que a segunda.” (Lévy, 1999,
p.221)

Castells reforca 0 argumento de Lévy quanto a relagéo direta entre

virtual e atual (ou presencial). Para ele, “os vinculos cibernéticos oferecem
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a oportunidade de vinculos sociais para pessoas que, caso contrario,
viveriam vidas sociais mais limitadas, pois seus vinculos estdo cada vez
mais espacialmente dispersos.” (Castells, 2007, p.446)

Pesquisas empiricas também mostram isso. Mandarano et al.
(2011) citam a investigagao de Pasek, More e Romer (2009) sobre o capital
social e 0 uso de redes sociais digitais como o Facebook (baseadas no
mecanismo de crowdsourcing), por jovens de 14 a 22 anos, que demonstra
que as redes sociais digitais encorajam maior engajamento civico
presencial.

Além de tudo, a possivel critica de que o crowdsourcing civico
levaria os cidaddos a considerar suficiente apenas a colaboragdo no
espaco virtual e ndo ocupar realmente os espagos publicos fisicos urbanos
pode ser liquidada a partir da observagdo recente da ocupagado por
movimentos sociais, articulada pela internet, de espagos publicos em todo o
mundo — a praga Tahir, no Egito, Wall Street, nos Estados Unidos, a praga
Taksim, na Turquia, a Candeléria e a avenida Presidente Vargas, no Rio de
Janeiro, para ficar em apenas algumas. Estas ocupagdes mostram que a
interacdo social virtual ndo € uma limitagdo e sim um estimulo a interacéo
fisica, como tém analisado autores em vérias areas, sendo Castells o de

maior destaque.
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2.5 Comprometimento de

Qualidade

Uma ultima limitagdo desmantelada pelos autores € a que diz que a
interagdo social digital sem mediadores tradicionais (especialistas ou
representantes politicos eleitos, por exemplo) poderia comprometer a
qualidade, a relevancia ou mesmo a legalidade de contetdos da rede.



Andrew Keen, citado por Mandarano et al. (2011), acredita que as
ferramentas digitais que guardam a promessa de democratizar a midia
resultam em “menos cultura, noticias menos confidveis e um caos de
informagdes inuteis.” (Mandarano et al., 2011, p.132).

Shirky rebate esta critica dizendo que é inevitavel que a ampla
possibilidade oferecida pelas midias digitais sociais de tornar publico
contetidos sem que passem por filtragem de intermediarios (profissionais)
seja acompanhada de grande queda de qualidade no contetdo publicado
(ou, pelo menos, da flexibilizagdo da nogédo de qualidade). “Liberdade e
qualidade s&o objetivos conflitantes” (SHIRKY, 2011).

Por outro lado, pode-se considerar que se produz um volume tao
grande de novos conteudos que, inevitavelmente, alguns deles
representarao inovagdes de valor para a sociedade. Em suas palavras, “0
material de baixa qualidade que surge com a liberdade crescente
acompanha a experimentacdo que cria 0 que acabaremos apreciando.”
(SHIRKY, 2011).

Ja Lévy recorre, para rebater a mesma critica, ao forte poder

autorregulador das comunidades virtuais:

As comunidades virtuais, féruns eletronicos ou
newsgroups sao frequentemente moderados por
responsaveis que filtram as contribuicdes de acordo
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com sua qualidade ou pertinéncia. [...] Além disso, ha
uma espécie de opinido publica em funcionamento na
Internet. [...] O funcionamento da rede depende,
essencialmente, portanto, da responsabilidade dos
fornecedores e usuarios de informacdo em um espaco
publico. Recusa um controle hierarquico — e portanto
opaco -, global e a priori, 0 que seria uma definicdo
possivel para o sistema da censura ou de um controle
totalitario da informagdo e da comunicagdo. (Lévy,
1999, p.252)

Mesmo se a afluéncia de recém-chegados por vezes
a dilui, os participantes das comunidades virtuais
desenvolveram uma forte moral social, um conjunto
de leis consuetudinarias — néo escritas — que regem
suas relacdes. Essa ‘netiqueta’ diz respeito, antes de
mais nada, a pertinéncia das informagdes. (Lévy,
1999, p.130)
Em suma, ao que parece, a qualidade de uma porgéo do contetdo
(e ndo do conteudo como um todo) pode ser comprometida, mas nédo de
forma tdo severa como alguns autores querem fazer crer, visto que a
comunidade se autorregula, e jamais de forma definitiva. Além disso, a
criacdo de conteudos ou produtos de qualidade questionavel s&o tipicos de

fases de experimentagdo como esta em que se encontra o crowdsourcing.
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2.6 Desvalorizacao ou

Transformacao do Papel de Urbanistas

Outras potencialidades e limitagdes, mais direcionadas para o
“‘crowdurbanismo” podem ser encontradas para além dos trabalhos dos
autores de base da revisao de literatura. Séo extraidas de criticas postadas
em blogs e de estudos empiricos recentes relatados em artigos cientificos
reconhecidos. Estas publicagdes tém como alvo direto o crowdsourcing e o

‘crowdurbanismo” (n&o s6 a midia digital, como os anteriores).



Diana Lindy, em seu post The City Two-Point-Ugh (um trocadilho
irdnico, com The City 2.05"), afirma que a internet pode néo seu o melhor
sistema holistico para organizar pessoas para transformar as cidades. Ela
admite que o setor publico ndo pode resolver todas as crises sozinho, e que
trabalha melhor em parceria com setores privados e organizagdes sociais.
Mas, para um bom trabalho junto a estes setores, a internet, por si s6, ndo
é suficiente. Na verdade, para ela, tratar a internet como uma ferramenta
magica que ira transformar comunidades - tendéncia que parece ser
observada hoje - € um desservico a comunidade urbanista, porque diminui
a importéncia do trabalho desta classe profissional (e, logo, de algumas de
suas figuras mais importantes) ao sugerir que é facil ou simples derrubar o
status quo.

De sua critica, pode-se colocar que uma limitagdo ao uso do
crowdsourcing para questdes urbanas seria que os cidad&os, encantados
com a “magica” de alguns resultados positivos em curto espago de tempo

(comuns em iniciativas articuladas pela internet), equivocadamente

51 Todo ano, desde 2005, o TED, uma organizagdo sem fins lucrativos baseada na disseminagéo de
tecnologia, entretenimento e design pela internet, premia com U$ 10.000,00 individuos que estdo a
frente de inovagdes. Em 2012, no lugar de premiar um individuo, a organizacdo decidiu que
premiaria uma ideia: a cidade 2.0. Financiada pela Knight Foundation, criou-se um site para reunir os
recursos e as ideias de urbanistas ao redor do mundo para as cidades. Este site & o espago onde é
promovida a competi¢ao para selecionar os 10 projetos urbanos mais inovadores.
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desprezem esforgos também importantes para a producdo de cidades,
como aqueles dos urbanistas e do poder publico.

Pode-se colocar, também, uma observagéo quanto ao novo papel
do urbanista e do poder publico. “O papel do especialista em planejamento
fica um pouco ambiguo. Quando projetar o processo é equivalente a lidar
com o planejamento? O que mais acontece ao redor das iniciativas de
crowdsourcing que pode utilizar a habilidade dos planejadores e como isso
pode se tornar aparente e relacionado ao crowdsourcing?” (Seltzer e
Mahmoudi, 2012, p.10). E preciso repensar que habilidades e
conhecimentos passam a ser necessarios e valorizados para 0 exercicio
desta profissao.

O padréao do exercicio profissional de especialistas tem sido alvo de
criticas, que transitam em torno da ideia de que nao-especialistas muitas
vezes possuem melhores respostas a um problema — como ja mencionado
anteriormente neste trabalho e agora refor¢ado na critica de Schuurman et
al. (2012):

Uma das razbes pelas quais o crowdsourcing € um
método inovador popular é por sua habilidade de
contornar a fraqueza dos métodos de inovagdo
internos. Times internos de profissionais tém certo
padrdo de pensamento que torna dificil criar
inovagdes disruptivas. Eles sdo parte de uma



estrutura que determina a forma de pensar. Mais do
que isso, eles ndo precisam provar tanto a eles
mesmos porque ndo ha, ou ha pouca, competicdo
envolvida. Isso torna muito mais dificil para eles
pensar fora da caixa. (Schuurman et al.,2012, p. 53—
54)

Para o autor, o crowdsourcing pode representar uma alternativa a
estas limitagbes, desde que envolva grande quantidade de pessoas
externas a empresa ou organizagdo, com diferentes conhecimentos e
habilidades, e pouco familiarizadas com as restrigdes técnicas ou do
processo produtivo, e, sobretudo, desde que seja organizado de forma
inteligente. (Schuurman et. al.,2012).

A forma inteligente de organizagao a que Schuurman se refere é o
uso de estratégias de motivagéo (tratadas adiante). Segundo ele, também
os usuarios (da mesma forma que os especialistas) tendem a pensar dentro
de um limite familiar de coisas conhecidas, por isso € absolutamente
necessario tramar cuidadosamente os métodos e incentivos que serdo

usados.
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2.7 Inadequacao do Crowdfunding

ao Urbanismo

As maiores controvérsias em relagdo ao “crowdurbanismo” séo as
referentes ao crowdfunding. Lange (2012), Boyer e Hill (2013) e Zuckerman
(2012) colocam algumas questdes bastante pertinentes quanto ao seu uso

para intervengdes urbanas.



Lange tem uma abordagem mais critica e apresenta argumentos
para demonstrar que uma plataforma digital de financiamento de produtos
(relégios ou tablets, por exemplo, como o Kickstarter®2) ndo é apropriada
para o financiamento de intervengdes urbanas. Boyer e Hill (2012) também
criticam, mas, em uma abordagem mais propositiva, constroem um
protétipo de como deveria ser uma plataforma de crowdfunding civico, o
Brickstarter. Zuckerman (2012), por fim, sugere como superar algumas
limitacdes identificadas.

A critica inicial se refere aos custos. O financiamento de uma
intervenc@o urbana é muito superior ao de outros projetos comumente
financiados via crowdfunding. Além disso, este financiamento implica em
uma elaboragdo complexa de orgamento - em intervengdes urbanas, o
comum é haver extrapolacéo do orgamento previsto. (Lange, 2010)

Boyer e Hill sugerem que uma plataforma de crowdfunding civico
deve oferecer a possibilidade de financiamento de propostas, estudos ou
prototipos, ou seja, do primeiro estagio de iniciativas maiores, € ndo o
financiamento integral da iniciativa. Sugerem, também, a associagdo de
investimentos individuais via crowdfunding com investimentos publicos

(“solugdes hibridas”), como tem acontecido em Washington. L&, as

52 O Kickstarter € a maior plataforma de financiamento do mundo e abriga a proposta da +Pool,
referenciada no capitulo 2.
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comunidades se organizam e fazem propostas de projeto. Se aceitos, o
poder publico contribui com até 50% do seu valor. O restante deve ser
provido pela comunidade, ndo apenas através de contribui¢do financeira,
mas também com trabalho voluntario e doagao de materiais, por exemplo.

Ainda em relagao a custos, é preciso prever o custo operacional ou
de manutencgéo da intervengao financiada. “As questdes sobre manutengéo
e reparos nao podem ser separadas da questé@o primaria sobre construir ou
nao construir, porque, ao final, elas séo parte do custo da iniciativa.” (Boyer
e Hill, 2013). Estas questdes, que envolvem dinheiro, tempo, esforgo e
atengdo individuais e coletivos, devem ser, portanto, discutidas
previamente.

Lange, Boyer e Hill questionam, em seguida, se o tempo de
financiamento de uma interven¢do urbana deveria ser igual ao de
financiamento de outros produtos ou projetos. Uma intervengéo urbana tem
impacto em mais pessoas, mesmo nas que ndo se envolveram no seu
financiamento, e por isso deve ser discutida por todos.

Também, é preciso refletir bem sobre as propostas, visto que as
acOes em um territorio ndo podem ser faciimente desfeitas, como as agdes
em ambiente digital, mediante a digitacdo de alguns comandos ou um

clique. Estas discussdes e reflexdes levam um tempo certamente superior



aos estabelecidos por plataformas de crowdfunding para uma campanha
(quase sempre de, no maximo, 60 dias).

Boyer e Hill colocam, depois, o risco de incompatibilidade de
interesses de grupos de atores sociais sobre um mesmo espago urbano.
Escolhas relacionadas ao espago urbano podem ser mutuamente
exclusivas porque, por exemplo, podem ter uma relagdo custo-beneficio
diferente para grupos de atores diferentes.

Para eles, uma proposta para minimizar este problema seria
permitir que ideias diversas para um mesmo espaco fossem publicadas e
que o site ajudasse os usuarios a discernir, da forma mais clara e completa
possivel, os custos (financeiros e n&o-financeiros) associados aquela
interveng&o.

Lange também percebe que a maioria dos projetos urbanos
financiados via crowdsourcing sao em cidades famosas. Boyer e Hill, junto
com a autora, reconhecem que as cidades com maior populagao estédo em
melhor posicdo no financiamento coletivo de intervengbes urbanas,
simplesmente porque tem mais apoiadores em potencial (inclusive mais
pessoas conectadas a internet).

A proposta de Boyer e Hill é que as cidades menores, no lugar de

usar a internet apenas para conseguir financiamento das pessoas,
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poderiam extrair mais beneficios do mecanismo se o usassem para
envolver cidaddos na distribuicdo equitativa de fundos publicos (por
exemplo, por meio do Orgamento Participativo) e no desenvolvimento de
propostas para transformagdes urbanas.

Lange observa, também, que quase todas as propostas de
financiamento dizem respeito a assuntos do momento (como hortas
urbanas ou vias para pedestres e ciclistas) e sao “dispositivos” (“gizmos” 53)
e ndo verdadeiras obras de infraestrutura. Cita o0 exemplo de um pedido de
financiamento de um parque subterraneo em Nova York (o Low Line), que,
quando explorado cuidadosamente, se mostra um pedido de financiamento
de testes de fibra ética para iluminagao solar do espago e néo de toda a

obra.

53 Gizmo é uma giria em inglés para dispositivos ou aplicativos para celulares que ndo tem uma
finalidade clara ou cujo funcionamento é confuso. Em sua critica, Lange diz: “gizmo is close to
gimmick”, insinuando que estes dispositivos sao como artificios.
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Figura 14 Terminal abandonado em Nova York. Area de Figura 13 Parque Urbano Subterraneo. Proposta
intervencgao do Projeto Lowline. Fonte: lowline.org do Projeto Lowline. Fonte: lowline.org.

solar collection dish

green space
ur d

Figura 15 Parte do Projeto Lowline langado na plataforma de financiamento coletivo: sistema de transmissao de
iluminagao solar para o subterraneo por meio de fibras éticas. Fonte: lowline.org



Para Boyer e Hill, como dito ha pouco, sdo justamente estes
“dispositivos” (estudos ou protétipos), e ndo um projeto urbano completo, o
objeto ideal do “crowdurbanismo”. Este mecanismo n&o deve ter intengéo
de substituir os tradicionais, e sim de incrementa-los e impulsiona-los.

Lange, Boyer e Hill, além disso, alertam que o financiamento da
proposta ndo garante sua realizag&o. No caso de intervengdes urbanas, é
preciso correr atras das licencas e permissées oficiais, caso se faga tudo
conforme a legislagdo. Para a autora, diferente do financiamento de um
produto, no financiamento de uma intervencdo urbana, ‘o sonho de
consumo esta ha anos e ha burocracias distante”. Posto isso, é preciso
pensar em como lidar com as expectativas da comunidade quanto a
concretiza¢do do projeto que financiou.

Boyer e Hill citam o exemplo da comunidade de Detroit, que diante
de um visivel aumento na criminalidade urbana, financiou uma estatua do
Robocop, personagem justiceiro de filmes de acdo dos anos de 1980
gravados na cidade. Foram levantados U$ 67.000,00 dolares via Kicstarter
mas, logo apos a conclusdo do financiamento, o prefeito se pronunciou no
Twitter: “Ndo ha planos de erigir uma estatua do Robocop. Obrigada pela
sugestdo.” Neste caso, mesmo sem a permissao legal, a estatua foi erigida
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e sera instalada em um lote de terra doado por uma organizagdo sem fins
lucrativos.

Os autores explicam que para evitar situagbes do tipo, em que
projetos financiados ndo conseguem as permissdes, é preciso esclarecer
aos colaboradores em potencial que ha um fator de risco neste
financiamento: o projeto pode diferir significativamente do idealizado

inicialmente ou mesmo nunca chegar a se concretizar.

Figura 17 Projeto de estatua do Robocop.
Fonte: brickstarter.org

@MT There are not any plans to erect a
statue to Robocop. Thank you for the
suggestion.

Figura 16 Twitter do Prefeito de Detroit. mayordavebing
Fonte: Brickstarter.org. M Voyor Dave Bing




Fala-se ainda, de um risco de que os governos “se aproveitem” dos
mecanismos de crowdsourcing civico, “despejando” projetos néo
financiados a maneira tradicional em plataformas de mobilizagdo social
digital. Zuckerman (2012) relata um caso ocorrido em Colorado Springs
(cidade do estado do Colorado, nos Estados Unidos). A Prefeitura desligou
sinais de transito, deixou de manter estacionamentos publicos e cortou a
verba para transportes publicos quando os eleitores nao aceitaram um
aumento de impostos. Os cidadaos afetados poderiam pagar para “adotar”
um sinal de transito desligado pelo governo, pagando U$ 75,00 por um
servico que era antes provido pelo Estado. Eventualmente, a Prefeitura
acabou abandonando esta ideia, em parte por conta da publicidade adversa
atrelada a ela, segundo o autor.

Uma questdo adicional que se coloca sobre o crowdfunding de
intervengdes urbanas em complemento as dos autores é a do anonimato
nas contribuicdes. E de senso comum (e é previsto em lei) que deve haver
transparéncia em investimentos publicos, é preciso haver prestacado de
contas da verba investida nas cidades. Em muitos sites de crowdfunding,
porém, é possivel logar como andnimo, ou seja, pode-se investir em um
projeto publico sem que ninguém, a néo ser o idealizador deste projeto ou o
fundador da plataforma, saiba sua identidade. Ha que se pensar se as
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plataformas de crowdfunding devem manter este critério quando se trata de
intervengdes urbanas, afinal, a priori, todos os moradores de um bairro
devem poder saber quem investiu em seus equipamentos publicos, por
exemplo.

Para terminar este tdpico de forma propositiva (e positiva), vale
falar das sugestées de Boyer e Hill (2013) e Zuckerman (2012) para o
crowdfunding civico.

Boyer e Hill (2013) concluem que o principal diferencial do
Brickstarter em relagao as outras plataformas, € que ele permitiria que as
pessoas entendessem a “matéria escura’ envolvida no financiamento,
licenciamento, construgdo e manutencdo de uma intervengao urbana. O
termo “matéria escura” é usado em alusao a um tipo de matéria que esta no
Universo (consiste em 83% dele), mas que € virtualmente imperceptivel. H&
apenas evidéncias indiretas de sua existéncia, como a gravidade. Ainda
que imperceptivel e vagamente compreendida, a “matéria escura’ é
essencial para a existéncia do Universo, dos planetas e da humanidade.

A cultura das camaras municipais, 0 comportamento de seus
funcionarios, as politicas ambientais, os mecanismos do mercado, os
subsidios financeiros, as permissdes e pormenores da legislagao, a histéria
e a identidade local, os cenarios futuros e outros detalhes associados a



intervengbes urbanas sdo a “‘matéria escura® de um processo de
viabilizagdo desta intervencao. Analogamente, eles existem e precisam ser
entendidos para que uma intervengdo se concretize, mas sdo quase
sempre dificeis de acessar.

Confusas diante da natureza desta “matéria” as pessoas tém
procurado nao encara-la de fato: vém intervindo nas cidades contornando o
sistema, buscando brechas ou mesmo o ignorando completamente. Nos
casos em que a encaram, apds exaustivo e longo processo néo discutem
suas etapas e ndo transmitem os conhecimentos adquiridos a contento, o
que dificulta o uso deste conhecimento em experiéncias posteriores ou
mesmo limita a possibilidade de transformar, a partir de sua experiéncia,
elementos do sistema que sejam inuteis ou incompativeis com a realidade.

Se 0 processo de viabilizagdo de intervengdes urbanas fosse
discutido em detalhe em redes sociais digitais, a “matéria” poderia se tornar

mais transparente e inteligivel, e isso poderia aperfeigoar o sistema:

Sem tratar da “matéria escura” — € sem tentar molda-
la - nos estamos simplesmente produzindo
intervencbes ou instalagbes que tentam contornar o
sistema. Isto é uma tatica valida, mas nao tanto uma
estratégia. Uma estratégia que focasse em prover a
intervencdo também deveria possibilitar que a energia
positiva que ela criasse fosse facilmente drenada para
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0 sistema, para molda-lo ao longo do tempo (Boyer;
Hill, 2013, p. 22)

Por fim, Zuckerman (2012) sugere algumas formas de superar
deslizes que parecem ser comuns as iniciativas de crowdfunding para
intervencdes urbanas. (1) Deve-se evitar a ideia de que o crowdfunding é
um antidoto para falhas ou omissdes do poder publico (risco apontado por
Lindy, como dito antes), e deve-se colocar estas iniciativas como um
exemplo do que se quer que o governo provenha e como uma forma de
pressiona-lo; (2) deve-se financiar projetos que possam influenciar
oportunidades governamentais ja existentes; (3) deve-se usar 0
crowdfunding mais para brainstorming e inovacdes e deve ser deixar aos
governos a tarefa de implementar a iniciativa em questao; (4) os projetos
devem encorajar as pessoas a investirem tempo e conhecimento, néo
apenas dinheiro; e (5) & preciso estar atento para que os governos néao
“despejem” projetos néo financiados pelas vias tradicionais nas plataformas
de crowdfunding.
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2.8 Desmotivacao para

Contribuicao

Quanto as potencialidades e limitagdes encontradas a partir de
estudos empiricos podem ser citadas aquelas da pesquisa de Schuurman
et al. (2012), Seltzer; Mahmoudi (2012), Brabham (2009), Kamel Boulos et
al. (2011) e Heipke (2010).



Uma aparente limitagdo identificada por alguns deles relaciona-se
ao padrao de contribuicdo de mecanismos como este. Heipke (2010)
menciona que em processos de inovagao aberta, 90% dos usuérios apenas
consomem o produto (informagdo, por exemplo), 9% contribuem
ocasionalmente e 1% contribui ativa e constantemente. Howe (2009), citado
por Seltzer e Mahmoudi (2012), fala especificamente da proporgédo de
contribuigdes via crowdsourcing, que segundo ele é de 1: 10: 89, ou seja,
para cada 100 pessoas que participam, uma gera algo util, 10 engajam-se
em refinar e promover este “algo util” e 89 consumem passivamente o
produto gerado (proporgdes similares, portanto).

Nielsen, citado por Heipke, d& sugestdes de como aumentar as
duas ultimas porcentagens: (1) tornar a contribuicdo facil, sem barreiras
logisticas, legais ou intelectuais; (2) tornar a participagdo um “efeito
colateral” (permitindo a contribuicdo passiva); (3) permitir a edicdo de
conteudos ja existentes (e ndo s a criagdo de novos); (4) recompensar,
mas ndo em excesso, 0s participantes e (5) computar a qualidade (e ndo
apenas a quantidade) das participagdes, por exemplo, criando um ranking
para os usuarios. (Heipke, 2010)

Seltzer e Mahmoudi (2012) dao sugestdes similares e
complementares: (1) escolher o tipo certo de crowdsourcing, que se
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encaixe nos propdésitos da iniciativa; (2) escolher a “multiddo apropriada
(quer dizer, o “publico-alvo” adequado) e dar suporte a ela (os
colaboradores precisam de feedback); (3) oferecer incentivos ou
recompensas adequados; (4) utilizar o mecanismo como um complemento
de um processo mais abrangente, ou seja, nao dispensar outras formas de
organizagao, sejam fisicas, sejam virtuais; e (5) segmentar o processo em
fases, e manté-las compreensiveis, isoladamente ou no todo.

A maioria destas sugestdes sdo estratégias para aumentar a

motivagdo dos grupos — o que é um desafio crucial a ser enfrentado.

Antes da geracdo historica atual, motivar atores a
fazer algo sem receber nada, s6 pelo bem civico, era
tarefa de governantes e entidades sem fins lucrativos,
atores institucionais. Hoje, nés mesmos podemos
assumir alguns desses problemas, mas, quanto mais
queiramos fazer isso no lado civico da escala, mais
teremos que nos unir para alcangar (e celebrar) os
objetivos compartilhados [...] Quanto mais o grupo
quiser assumir dificeis problemas publicos ou civicos,
maiores serdo as ameacas internas de distracdo e
dissipacéo, e mais fortes precisardo ser as normas de
gerenciamento. (SHIRKY, 2011)

Manter uma comunidade virtual motivada, segundo diversos

autores, dentre eles Schuurman et al. (2012) e Brabham (2009) envolve
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tempo, esforgos de inclusdo e, principalmente, capacidade de lidar com
resisténcias:

A resisténcia da multiddo — crowdslapping como é
chamada (Howe, 2006) — pode desestabilizar uma
comunidade virtual e pode interferir na habilidade da
multidao de resolver problemas. Embora seja tentador
silenciar os crowdslappers disruptivos, ha uma série
de consequéncias negativas por se censurar a
multiddo. Essas consequéncias vao de deprimir o
input criativo necessario para a inovagdo e a solucao
de problemas até — dependendo do pais — ferir os
direitos  basicos de  expressdo individual,
especialmente quando os projetos de crowdsourcing
sdo financiados publicamente. (Brabham, 2009, p.
257)

Para o autor, a melhor forma de lidar com o crowdslapping é
combinar um codigo de software bem projetado (que, por exemplo, permita
avaliar a reputagao do usuario, como sugeriu Nielsen) com a capacidade

autorreguladora da comunidade, como propds Lévy.
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2.9 Ampliacao do Capital Social

A ampliagdo do capital social aparentemente inerente ao uso do
crowdsourcing é demonstrada aqui pelos estudos de Heipke e Boulos dos
mecanismos de crowdmapping ou mapeamento colaborativo. Ambos
insistem que a maior potencialidade crowdsourcing de dados geoespaciais
€ a possibilidade ampliagdo da participagdo cidadéd e a consequente
ampliagéo do capital social inerente a ele.



Heipke escreve: “um grupo de pessoas coletivamente levando um
projeto de mapeamento ira provavelmente ter mais em comum além de
mapear, elas formam um grupo socialmente unido. [...] Coloca-se muitas
vezes que a meta maior do crowdsourcing é a experiéncia social de compartilhar
uma atividade comum (aqui mapear) e divertir-se fazendo isso.” (HEIPKE, 2013)

Por sua vez, Boulos, que cunhou em 2005 cunhou o termo “wikification of
GIS by the masses”, algo como, “wikificacdo de sistemas de informagdes
geogréficas pelas massas” (remetendo-se ao conhecido mecanismo de
construgao da Wikipedia), enquadra os mecanismos de mapeamento colaborativo
como aplicativos de crowdsourcing que capitalizam o poder das massas (ou
multides) e apoiam-se na participacdo cidada para atingir seu objetivo.

Para os autores, aplicativos mdveis de crowdsourcing com dispositivos de
geolocalizagdo estdo alavancando o poder da web 2.0 e dos smartphones de
prover um nivel sem precedentes de engajamento cidaddo e participagdo na
comunidade local e global.

Destacam, especialmente, os beneficios que se apresentam quando o
mapeamento é conduzido pelas comunidades em situagdo de vulnerabilidade. As
informagdes compartilhadas horizontalmente mostram-se mais répidas, visto que
ha uma pressao dos pares para o auxilio dos semelhantes; mais completas, ja que
ha transparéncia nos relatos; e de maior qualidade, tanto em termos de
sensibilidade, pois as populagdes locais conhecem melhor sua prépria

comunidade, quanto em termos de especificidade, visto que o grande nimero de
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voluntarios locais envolvidos permite rapidamente verificar uma informagao,
valida-la ou corrigi-la. (BOULOS, 2011)

Segundo os autores, reconhece-se nas experiéncias de mapeamento
tradicional o fato de que operadores familiarizados com o ambiente local cometem
menos erros durante a aquisicdo de dados, tém menos problemas em lidar com
ambiguidades e disso derivam melhores resultados. No mapeamento digital

colaborativo, isto fica ainda mais evidente:

Crowdsourcers  estdo  frequentemente  mais
interessados em mapear seu entorno imediato, que é
a area que eles conhecem mais. Este beneficio
inerente do crowdsourcing pode ser responsavel por
muito da - talvez supreendentemente boa — qualidade
dos seus dados. (HEIPKE, 2010, p.552, tradugdo
nossa).

Heipke e Boulos também destacam como uma das principais vantagens
do crowdsourcing 0 amortecimento de erros em um mapeamento conduzido por
muitas pessoas: “[...] Como o crowdsourcing € realizado por muitas pessoas,
repeticdes irdo ocorrer com muito mais frequéncia, e de um ponto de vista
estatistico, pode-se esperar para ter taxa e tamanho de erros bastante
pequenos.”s (HEIPKE, 2013, tradugdo nossa). Heipke acrescenta que, por ser
conduzido pela comunidade com o seu conhecimento local, os resultados deste

tipo de mapeamento costumam ter grande credibilidade.



Os autores ressaltam, ainda, que & possivel construir mapas
colaborativos rastreando e monitorando o comportamento das multiddes sem que
elas ao menos saibam que estdo sendo assistidas (através de sinais andnimos
transmitidos por celulares em carros ou carregados por pedestres, captados para
mapeamento de vias), mas o verdadeiro poder e singularidade do crowdsourcing
de dados geoespaciais reside na participagao ativa e inteligente dos atores sociais

na tarefa atribuida a eles: é justamente isso que amplia seu capital social.
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2.10. Redefinicao das Fronteiras de

Atuacao dos Cidadaos e do Estado

Uma ultima questao que se coloca a € a referente as fronteiras de
atuacé@o entre cidad@os, e entre estes e o Estado. H& pelo menos trés
questionamentos quanto a redefinicdo destas fronteiras.



Primeiro, a questao é essencialmente sobre a atuacdo cidada. Ha
uma corrente de estudiosos que argumenta que usuarios e cidaddos nao
sd0 a mesma coisa. Para Mark Poster, citado por Lemos (2004), a internet
possui usuarios, ndo, necessariamente, cidadaos. Cidadaos sdo, para ele,
parte de “um grupo que cria seu espaco territorial e que tem sido superado,
em muitos paises, pela midia e suas exigéncias politicas” (Poster, 1995),
ao passo que usuarios sdo “interagentes, ndo discriminados por idade,
Sexo, raga ou etnia, e, portanto, passiveis de gerar uma ‘arena de trocas
culturais que devam contribuir para a constru¢do de novos tipos de
identidades politicas”. (Lemos, 2004, p.189). Os usuarios ndo estariam,
portanto, sujeitos as certas limitagdes as quais os cidadaos estéo.

Afinal, a internet favorece uma cidadania consistente ou
simplesmente uma participacéo fragil, pela facilidade de seu uso? O que se
esta praticando € algo proximo a uma “cidadania de conveniéncia®, ou seja,
uma participagdo estimulada pela facilidade de um clique ou uma
assinatura virtual, e n&o inteiramente consciente ou devidamente
embasada, como coloca Holston (2012)?

Uma matéria recente da revista Epoca (2013) ilustra este risco ao
divulgar uma campanha falsa da Dinamarca, criada pelo psicologo
dinamarqués  Anders  Colding-Jgrgensen, da  Universidade de
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Compenhague. Ele montou uma comunidade virtual contra a destruicdo de
uma fonte historica, planejada pela Prefeitura. Mas sua campanha era
falsa. O marco da cidade nunca esteve ameagado. Em poucos dias, 27 mil
simpatizantes haviam aderido a ela.

Jorgensen resolveu entdo, interromper a experiéncia e perguntar
por que as pessoas se envolveram sem ao menos confirmar as
informagdes que Ihe foram oferecidas. A maioria disse que apoiou porque
naéo queria ficar de fora do grupo de amigos que estava divulgando sua
participacdo no Facebook e porque ndo custava nada clicar. Para o
pesquisador, esta € uma combinagdo persuasiva que torna praticamente
todos propensos a se envolver. (Epoca, 2013).

Outro grupo de estudiosos, a despeito dos questionamentos de
Holston e da experiéncia de Jgrgensen acredita que a agao na internet é
sim uma forma de cidadania. E, mais precisamente, uma ampliagéo - néo
uma substituicdo ou transposicdo, como algumas vezes se coloca - da

cidadania como se tem dado até entdo. Para Lemos:

O exercicio da cidadania no mundo contemporaneo
se amplia para outras esferas, na medida em que se
concebe a criagdo de comunidades virtuais. [...]
Estamos diante da consolidacdo de um novo espago
em que o0 exercicio da cidadania deve ser
problematizado, na medida em que a cidadania no


http://virkeligheden.dk/

mundo fisico ndo pode simplesmente ser transposta
para o ciberespago. (Lemos, 2004, p.212)

O segundo questionamento também se refere a atuagdo cidada,
mas em sua interface com o Estado. Pode-se discutir: os interesses da
parcela da populagdo que idealizou e apoiou o projeto representa 0s
interesses da populagdo como um todo? Quem deveria representar o0s
interesses da populagdo n&o deveriam ser aqueles previamente escolhidos
por ela por um processo democratico (e, portanto, dentro do aparelho
estatal)?

Se as decisbes sobre um determinado espaco urbano passam a
ser tomadas por um grupo de cidadé@os que n&o foi oficialmente eleito para
representar os interesses da maioria da sociedade (por meio dos votos
previstos na democracia representativa), tal grupo nao estaria suprimindo
interesses de outros grupos com o mesmo direito sobre este espago?

Sehltzer e Mahmoudi mencionam o risco de cooptacdo de
atividades como as de crowdsourcing por elites com melhor acesso, visto
que a representacdo ndo pode ser assegurada. Mandarano et al. (2011)
ecoam: “individuos com fortes redes sociais digitais podem mobilizar as
vozes de ‘espiritos afins’ muito mais rapidamente do que aqueles que séo

novos no uso destes sites de redes sociais e isso poderia potencialmente
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balangar os resultados de votagdes ou outras formas de coleta de opinido
publica no engajamento civico.” (Mandarano et al., 2011)

Por fim, o terceiro questionamento se refere mais a atuagdo do
Estado em si. Se os representantes eleitos pela sociedade néo atendem as
suas demandas de forma satisfatdria, uma acdo desta natureza ndo deveria
ser considerada nao apenas valida, mas também desejavel por parte do
poder publico? Como o Estado poderia reconhecer — sem absorver dentro
de sua logica - iniciativas como a de crowdsourcing?

Sem pretender esgotar as questdes que o “crowdurbanismo’
suscita, e muito menos responder a todas elas, é possivel afirmar, ao fim
da reviséo de literatura, que ha mais potencialidades que limitagdes para o
uso do crowdsourcing para intervengdes urbanas. Estas potencialidades
sdo relacionadas a determinadas caracteristicas do contexto
contemporaneo (cultural, social, politico e econdmico, inclusive as relativas
ao planejamento e projeto urbanos), que estimulam a sua aplicagéo e,
também, a caracteristicas intrinsecas ao funcionamento do mecanismo.

Ainda assim, algumas das limitagbes apontadas — as que se
mostraram pertinentes - podem ser superadas, como sugerem 0s contra-

argumentos as criticas apresentadas aqui. Acredita-se que a tendéncia é



que, se aproveitadas suas potencialidades e superadas suas limitagdes, a
pratica do crowdsourcing civico se consolide nos proximos anos.

Mas o proposito desta dissertagdo nédo € fazer previsdes, e sim
indicar e analisar criticamente como estas potencialidades e limitagbes se
manifestam no “crowdurbanismo” no Brasil na sua génese. Para isso,

procede-se a fase empirica da investigagéo.
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3. Crowdurbanismo no Brasil:

Estudos de Caso

Foram realizados estudos de seis unidades caso como explicado
na Introdugdo. A apresentacdo dos seus resultados envolve duas fases
complementares: (1) registro das plataformas com iniciativas de
“‘crowdurbanismo” no Brasil, necessario para a delimitacdo das unidades
caso; e (2) registro dos dados coletados na andlise documental e nas

entrevistas semiestruturados.
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3.1 Registro do “crowdurbanismo”

no Brasil

O primeiro procedimento — a delimitacdo das unidades-caso —
implicou no registro de todas as plataformas com iniciativas de
“crowdurbanismo” no Brasil. Registrou-se as plataformas a que se teve
acesso até o dia 15 de julho de 2013, para que fosse possivel selecionar as

mais relevantes para a fase de analise documental e entrevista.



Foram registradas 29 plataformas. Destas, 10%5 s&o, a0 mesmo
tempo, sites e aplicativos, 14% apenas aplicativos e 76% apenas sites.

Até a metade do presente ano, sete plataformas com iniciativas de
“‘crowdurbanismo” haviam sido criadas. Nos anos de 2012, 2011, 2010,
2009 e 2007 foram criadas 31, 21, 11, 7 e 4% das plataformas registradas,
respectivamente. Percebe-se, entdo, que quase 90% das plataformas com
iniciativas de “crowdurbanismo” surgem na década de 2010 — e ha aumento
progressivo com o passar dos anos.5®

A maioria (60%) teve origem na (ou sdo voltadas para a) regido
Sudeste, sendo uma de Belo Horizonte e todas as demais do Rio de
Janeiro e de S&o Paulo. O restante se distribuiu entre as regides Nordeste
(20%), nas cidades de Fortaleza, Salvador, Mossord, Feira de Santana e
Recife; e Sul (20%), nas cidades de Pelotas, Curitiba e Porto Alegre. As
regides Norte e Centro-Oeste ndo apresentam nenhum registro.

A maioria (mais de 70%) mobiliza, ao mesmo tempo, conhecimento

e mao de obra virtual. Nenhuma mobiliza apenas conhecimento, pois aqui

% Todas as porcentagens, a partir deste ponto, séo dadas em relagéo ao total global, salvo
quando especificada outra relagéo.

5% E importante dizer que a partir de meados de 2010 comeca a se ter noticia da fundagéo de tantas
plataformas com iniciativas deste tipo que seu registro foge a capacidade de controle da autora,
tendo ela decidido, por isso, limitar este registro até o dia 15 de julho. E de se presumir que se no fim
do ano, tarefa semelhante fosse realizada, seria registrado um niimero muito superior de plataformas
com iniciativas de “crowdurbanismo” em 2013 do que o registrado até esta data-limite.
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se considera que qualquer mobilizacdo de conhecimento exige uma
divulgagéo deste conhecimento. Qualquer tipo de divulgagcdo em ambiente
digital, mesmo a simples inser¢do de um comentario em um férum de
discusséo, pressupde o exercicio de mao de obra virtual (neste caso, esta
mao-de-obra esta construindo uma discussao online).

Destes 70%, apenas duas (7% do total global) mobiliza, além de
conhecimento e m&o de obra virtual, também mao de obra fisica. A mdo de
obra fisica exerce uma atividade presencialmente, que pode ir de uma
mobilizagéo fisica (um protesto, um flash mob, um mutirdo de limpeza), até
uma intervengao arquitetonica ou urbanistica (efémera ou permanente).

Cerca de 20% das plataformas mobiliza dinheiro, sendo que menos
da metade destas (duas de cinco, cerca de 7% do total global) mobiliza, ao
mesmo tempo, dinheiro e conhecimento. Apenas 10%, mobiliza mao de
obra fisica, sendo que mais da metade destas 10% (duas de trés, cerca de
7% do total global) mobiliza, junto com a méo de obra fisica, conhecimento.

A maioria (70%) destas plataformas é voltada exclusivamente para
questdes urbanass®. A quase totalidade de plataformas totalmente voltadas
para questdes urbanas (62% do total global) sdo de mobilizagdo de

% Destaca-se, mais uma vez, que foram registradas apenas as plataformas de crowdsourcing com
iniciativas voltadas para questdes urbanas, total ou parcialmente. Este valor corresponde entéo, a
70% das plataformas registradas nesta pesquisa e ndo a 70% das plataformas de crowdsourcing de
maneira geral.



conhecimento e mdo de obra virtual, havendo algumas (14% do total
global) de mobilizagao de méo de obra fisica e nenhuma de mobilizagéo de
dinheiro. Na verdade, as plataformas que mobilizam dinheiro tém sempre
menos de 10% de iniciativas voltadas para questdes urbanas dentre as
iniciativas que abrigam.

As plataformas também foram classificadas quanto ao nivel de
envolvimento do usuario. Os niveis de envolvimento vdo de mais
superficiais - a dentincia de problemas urbanos e a proposi¢ao de
solugdes para estes problemas, até mais profundos — a mobilizagao
virtual para a solugdo (comentario em férum de discussao, doagao para
iniciativas de crowdfunding, insergdo de informacdo em crowdmapping e
outras iniciativas que envolvam méo de obra virtual), a mobilizagao fisica
para a solugdo (protesto, flash mob, mutirdo de limpeza), intervengao
efémera no espago publico (pequenas construgdes ou reformas de
equipamentos publicos temporarios, como bancos ou paradas de 6nibus) e
intervencao permanente no espago publico (construgdo de verdadeiras
obras de infraestrutura urbana). Os trés ultimos niveis de envolvimento —
mobilizagdo fisica, intervencdo efémera e intervengdo permanente —
envolvem mao de obra fisica, enquanto os outros apenas mao de obra

virtual.
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O que se observa é que, quase sempre (em 80% das vezes), o
envolvimento do usuario se da em apenas um ou dois niveis, sendo 0s
mais recorrentes os de denuncia e mobilizagao virtual, isoladamente. Os de
denuncia correspondem a 48% do total global, sendo que destes, 20%
envolvem, também, proposi¢do; 14%, também mobilizagdo virtual e 3%,
também mobilizagéo fisica. Os de mobilizagédo virtual correspondem a 55%
do total global, sendo que destes, 21% envolvem, também, proposi¢éo; e
14% também denuncia.5” Apenas trés plataformas (10% do total global)
reunem trés niveis de envolvimento — denuncia, proposigdo e mobilizagéo
vitual — e apenas uma (o Portoalegre.cc, um dos casos de estudo),
envolve, além destes trés niveis, 0 de mobilizagao fisica.

Por fim, registra-se que quase todas (80%) s&o articuladas pela
sociedade civil de forma independente (abordagem bottom-up) e 20% séo
impulsionadas pelo Estado (abordagem top-down). Uma das plataformas, o
Portoalegre.cc, foi classificada como de abordagem top-down e bottom-up,
porque, conforme sera explicado adiante, ela teve origem a partir de uma
iniciativa da Prefeitura, que depois se retirou do projeto, deixando a
sociedade se apropriar dele de forma independente e autbnoma.

Estes resultados estdo representados graficamente no Apéndice A.

57 Estes valores, somados, néo totalizam 100% porque, conforme pode ser constatado na planilha do
Apéndice A, ha sobreposi¢ao de niveis de envolvimento nas plataformas.
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3.2 Delimitacao das Unidades-caso

A andlise deste registro permitiu que, com base nos critérios pré-
estabelecidos (detalhados na Introducdo: abordagem metodoldgica),
fossem selecionados os trés primeiros casos de estudo: as plataformas (1)
Catarse (dinheiro), (2) Portoalegre.cc (conhecimento e méo de obra virtual)
e (3) Shoot the Shit (m&o de obra fisica). Em seguida, foi possivel escolher
mais trés casos de estudo, as iniciativas de maior repercusséo inseridas
nestas plataformas, (1a) Tiquatira em Construgéo, (2a) Serenata Redeng&o
lluminada e (3a) Que Onibus Passa Aqui, respectivamente.



3.2.1 Catarse

O Catarse é o maior site de financiamento coletivo no Brasil. Nesta

plataforma é possivel encontrar a seguinte descri¢ao:

O Catarse é uma plataforma online que se destina a
aproximar criadores de projetos e apoiadores, com o
objetivo de angariacdo coletiva de fundos
(crowdfunding), para viabilizar projetos criativos. O
Catarse permite que um criador de projetos apresente
uma ideia de projeto criativo e angarie fundos de
apoiadores interessados em contribuir com esse
projeto. Os criadores de projetos também oferecerdo
aos apoiadores recompensas, que serao definidas em
cada um desses projetos. O Catarse reline os valores
desembolsados pelos apoiadores destinados a cada
um desses projetos até o prazo final determinado
pelos respectivos criadores.® (Catarse, 2013)

O Catarse foi criado em janeiro de 2011, inspirado na plataforma
norte-americana Kickstarter por dois administradores recém-formados,
Diego Reeberg e Luis Otavio Ribeiro, entdo com 23 e 21 anos,
respectivamente; pelo programador Daniel Weinmann, com 30 anos; pelo
jornalista Rodrigo Maia, com 28 anos e pelo designer Thiago Maia, com 27

anos; todos do Rio de Janeiro e S&o Paulo.

% Disponivel em: < http:/suporte.catarse.me/knowledgebase/articles/161100-termos-de-uso>.
Acesso em setembro de 2013.
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Em 2011, quando Catarse foi langado, arrecadou-se um total de R$
1.524.922,00. Ja em 2012, esse valor chegou a R$ 4.005.520,00. Em 2013,
faltando quatro meses para que 0 ano se encerre (0 post data de
setembro), o valor arrecadado no ano passado havia sido ultrapassado,
chegando a R$ 4.473.444,89 um crescimento de 10% em relagdo ao ano
anterior (CATARSE, 2013).

Ainda de acordo com o post, boa parte desse crescimento deve-se
ao aumento do numero de apoiadores na plataforma, juntamente com o
valor médio aportado por eles. Em 2011, 14.992 pessoas apoiaram pelo
menos um projeto no Catarse, com, em média, R$105,00. O niimero de
apoiadores em 2012 saltou para 37.264 e elevou também a média por
apoio para R$107,00. Em 2013, o numero de apoiadores aproxima-se de
40 mil e a média do valor da contribuicéo ja esta em R$ 113,00 por apoio.
Além disso, pode-se perceber um aumento do ndmero de projetos na
plataforma. Em 2011, 270 projetos passaram pelo Catarse, e esse total
passou para 542 em 2012. (CATARSE, 2013).

Em meados de 2013 a plataforma possuia 70.683 curtidas no
Facebook, e, segundo o entrevistado Rodrigo Maia, 1.107 ideias langadas,
524 concretizadas e 109 no ar (ou seja, em fase de arrecadacao).
(CATARSE, 2013).


http://suporte.catarse.me/knowledgebase/articles/161100-termos-de-uso

Do total de ideias langadas, 92 relacionavam-se, umas mais outras
menos, a questdes urbanas. Dentre estas, ha apenas quatro propostas®®
bem sucedidas de financiamento de intervengbes urbanisticas
propriamente ditas, inseridas nas categorias “Comunidade” ou “Arquitetura
e Urbanismo”, embora existam inimeras relacionadas a denuncias de
problemas urbanos e discussao de solu¢des por meio de eventos, projetos
artisticos, jornalisticos, cinematograficos, de mapeamento e outros,
inseridas nas categorias “Cinema e Jornalismo”, “Internet’, e “Eventos e
Arte Urbana”.

Informacgbes adicionais sobre os fundadores e a criagdo da
plataforma, registro e acesso, direitos de propriedade intelectual, conteudo,
origem do dinheiro, prazo de financiamento e requisitos para tornar-se um
apoiador (ou colaborador) podem ser consultados no Relatorio de Caso

(Apéndice E).

3.2.2 Tiquatira em Construgao

5 Projeto Nossa Horta, disponivel em: <http://catarse.me/pt/408-projeto-nossa-horta>; Que Onibus
Passa Aqui, disponivel em: <http://catarse.me/pt/que-onibus-passa-aqui-shoot-the-shit>; Tiquatira em
Construcdo, disponivel em: <http://catarse.me/pt/tiquatiraconstrucao>; e Muda Cidade, disponivel
em: <http://catarse.me/pt/muda_cidade>. Acessos em junho de 2013.
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Dentre as ideias langadas no Catarse desde sua origem, a que
mais mobilizou recursos foi a do projeto Tiquatira em Construgéo, em 2013,
das entéo estudantes de Arquitetura e Urbanismo da Escola da Cidade em
Sdo Paulo, Andréa Helou e Julieta Fialho, com 23 e 22 anos,
respectivamente.

A proposta era reunir R$ 14.000,00 para transformacdo de um
trecho de muro depredado do parque Tiquatira, em S&o Paulo, com
insercdo de mesas, bancos, lixeiras, arquibancadas, armarios e outros
equipamentos, conforme projeto arquitetdnico das idealizadoras, fruto do
seu trabalho final de graduagdo. A area trata-se de um grande vazio na
zona leste de Sao Paulo (Jardim S&o Nicolau), e é chamada Tiquatira
porque a intengé@o é expandir o Parque Linear Tiquatira, que vem desde a
margem do Tieté, até esse perimetro.60

O projeto reuniu R$ 16.851,00 de 164 apoiadores em outubro de
2012. Com o dinheiro arrecadado, as estudantes mobilizaram voluntarios
para um mutirdo de execugéo da obra, que durou menos de uma semana e
culminou, no fim de semana, em um evento com musica, cinema, feijoada e

oficinas de arte, além da banca final com os professores avaliadores.

60 Informagao do Caderno de Projetos. Disponivel em:
<http://issuu.com/tiquatiraemconstrucao/docs/cadernoprojetos>. Acesso em setembro de 2013.



http://catarse.me/pt/408-projeto-nossa-horta
http://catarse.me/pt/que-onibus-passa-aqui-shoot-the-shit
http://catarse.me/pt/tiquatiraconstrucao
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http://issuu.com/tiquatiraemconstrucao/docs/cadernoprojetos

3.2.3 Portoalegre.cc

O Portoalegre.cc se auto-denomina uma wikicidade: “uma
plataforma digital que permite a discussao da histéria, a realidade e o futuro
de territorios especificos” ¢'. A sua ideia é que o cidaddo possa denunciar
um problema em um mapa base disponivel online da cidade de Porto
Alegre (que tem seus 82 bairros representados).

Esta denuncia fica “georreferenciada’ é representada por um icone
no mapa, cujo simbolo varia conforme a categoria em que foi classificada
(meio ambiente, urbanismo, cultura, cidadania e outras) e, junto a outras
denuncias, cria um mapa de problemas da cidade. Ao clicar no icone da
dendncia, os usuarios da plataforma séo redirecionados para um férum de
discussé@o (que se liga a redes sociais digitais como Twitter, Facebook,
YouTube e Vimeo) onde podem sugerir solugdes para este problema e
marcar reunides presenciais. Nas reunides presenciais sdo articuladas as
mobilizagdes fisicas.

O site foi criado em marco de 2011 por uma empresa de
Tecnologia em Inteligéncia Social, a Lung, na figura do jornalista Daniel

61 Disponivel em: <http://portoalegre.cc/>. Acesso em julho de 2013.
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Bittencourt, do publicitario Domingos Secco e do administrador André
Martinez, aquela época com 37, 36 e 43 anos, respectivamente.

Domingos Secco explica que a Lung, fundadora da plataforma, é
uma empresa do “quarto setor”. privada com fins lucrativos (tem
funcionarios, emite notas, etc.), mas com um proposito de “entrega para a
sociedade” e de troca, ndo de exploracdo. “E uma empresa que trabalha
coligada com o terceiro setor e 0s governos - eles sdao o mercado, 0
parceiro.” 62

Esta empresa, em parceria com a Unisinos — Universidade do Vale
do Rio dos Sinos por meio do bacharelado em Comunicagao Digital foi
chamada pela Prefeitura Municipal de Porto Alegre, por meio da Secretaria
de Coordenagdo Politica e Governanga Local, para desenvolver a
plataforma. Segundo informac&o oral extraida de uma entrevista veiculada

na internet:

O Portoalegre.cc nasceu a partir de uma iniciativa
anterior, 0 Redenc&o.cc, fruto de uma estratégia de
marketing para comunicar a chegada da Unisinos em
Porto Alegre. No lugar de uma tatica de midia
tradicional (tv, radio), criamos um  wikispot:
transformamos o terreno em um terreno digital, onde
as pessoas puderam, a partir de duas vivéncias contar

62 Entrevista de Domingos Secco a autora.


http://portoalegre.cc/

a historia do parque, viver o presente dele, e pensar
no futuro do Redenc&o. A partir do momento que a
Prefeitura  tomou  conhecimento, propés o0
desenvolvimento de um projeto semelhante no nivel
da cidade.5?

Domingos Secco conta em entrevista a autora desta pesquisa que
o projeto recebeu aporte inicial da Prefeitura de Porto Alegre e da Unisinos
através de convénio, mas que o envolvimento das entidades se encerraram
em junho de 2012. Desde dezembro de 2011, o projeto € mantido com
recursos (humanos e financeiros) proprios da Lung.

Desde o seu lancamento em 2011 até julho de 2013, 17.847
pessoas haviam curtido a pagina do Portoalegre.cc no Facebook e 1.850
ideias haviam sido langadas na plataforma. Destas, algumas foram
trabalhadas coletivamente com grupos de voluntarios, sendo as principais
acOes de mobilizagéo fisica: “mutirdo de limpeza do Guaiba, piquenique na
praca Japao, piquenique para o Centro Cultural da Zona Sul, visita guiada
ao Morro da Policia e 3 edigbes da Serenata lluminada na Redeng&o.” 64
Ainda de acordo com Secco, diversas outras causas foram atendidas pelo

poder municipal, como ajustes de sinalizagéo, faixa de pedestres.

83 |nformagdo oral transmitida por Gustavo Bozzeti, um dos idealizadores do Redeng&o.cc.
Disponivel em: < http://www.youtube.com/watch?v=Ra2KPk-ePuw>. Acesso em julho de 2013.
64 Entrevista concedida a autora.
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Por enquanto a plataforma abrange apenas a cidade de Porto
Alegre, mas sua programagao encontra-se sob licenca Creative Commons,
‘um tipo de licenca de propriedade intelectual criado para compartilhar
conteudos culturais com todos. Assim, todo este projeto pode ser utilizado
por qualquer um para também fazer um wikispot de um lugar na sua
cidade.”®5A prépria Lung esta trabalhando para construir outros wikispots e
wikicidades, especialmente no interior do Rio Grande do Sul.®6

Informagdes adicionais sobre a Lung e seus fundadores podem ser

encontradas no Relatério de Caso no Apéndice G.

3.2.4 Serenata Redengao lluminada

A Serenata Redencdo lluminada foi a campanha de maior
repercussdo langada no Portoalegre.cc. Foi idealizada em maio de 2012
pela arquiteta porto-alegrense Renata Beck, de 27 anos. “A ideia original da
Serenata era reunir 0 maior nimero de pessoas no parque, a noite, para

chamar a atengdo das autoridades sobre a falta de iluminag&o no local,

65 Disponivel em: <http://portoalegre.cc/>. Acesso em julho de 2013.
8 Entrevista concedida a autora


http://www.youtube.com/watch?v=Ra2KPk-ePuw
http://portoalegre.cc/

problema que afasta as pessoas do convivio noturno e aumenta a
inseguranga de quem passa pela Redengao ao cair da noite.”’

Assim, aconteceu a primeira edicdo da Serenata, que reuniu cerca
de 2.000 pessoas. Alguns dias depois, no dia 23 de junho, uma segunda
edicdo (junina) da Serenata foi organizada e 4000 pessoas foram ao
parque “‘comemorar, ocupar e conviver”.68

A terceira edi¢cdo do evento aconteceu em junho de 2013 e atraiu
cerca de 10 mil pessoas. “Sob a luz de velas, lanternas e lampides, familias
e grupos de amigos realizaram piqueniques, formaram rodas de violdo e
acompanharam a programagao cultural, que contou com atragdes musicais
e diversas manifestagOes artisticas.”s?

O foco principal deste encontro era pensar a convivéncia na cidade,
além de novamente chamar a atengdo ndo s6 das autoridades
responsaveis, mas de toda a populagdo, para temas como iluminagéo

publica, seguranga, ocupacao de espagos publicos e outros topicos. Esta

67 Disponivel em: < http:/blog.portoalegre.cc/serenata-redencao-iluminada-ano-ii/>. Acesso em
setembro de 2013.

8 Disponivel em: < http:/blog.portoalegre.cc/serenata-redencao-iluminada-ano-ii/>. Acesso em
setembro de 2013.

6 http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-reune-milhares-na-
redencao-em-porto-alegre.html
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edicdo foi divulgada na midia como uma ag&o para celebrar o Codigo de
Convivéncia de Porto Alegre.”®

Porto Alegre possui um Codigo de Posturas, de 1975, que esta
passando por um processo de atualizagdo através de uma Comissédo
Especial instituida pela Presidéncia da Camara Municipal de Vereadores. O
Caodigo de Posturas é um conjunto de leis que regula a utilizagdo do espago
e 0 bem-estar publico da cidade

A revisdo dessa lei de 75 esta sendo discutida junto com a
populacéo, através da Constituinte do Cotidiano, que ira trabalhar através
de audiéncias publicas e de grupos tematicos. O PortoAlegre.cc esta
cuidando do grupo tematico de Participagdo, Colaboragdo e
Voluntariado.””" Os organizadores convidaram, entdo, os participantes da
Serenata a se envolverem no debate e apresentarem propostas para a

criagao deste novo Caodigo.”

0 Disponivel em: < http://www.eusoufamecos.net/editorialj/serenata-iluminada-reune-milhares-no-
parque-farroupilha/>. Acesso em setembro de 2013.

™ Disponivel em: < http://portallw.correiodopovo.com.br/Noticias/?Noticia=500320>. Acesso em
setembro de 2013.

2 Disponivel em: < http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-
reune-milhares-na-redencao-em-porto-alegre.html>. Acesso em setembro de 2013.



http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/geral/noticia/2012/06/manifestacao-para-incentivar-o-uso-da-redencao-tambem-a-noite-leva-luzes-e-musica-ao-parque-3777968.html
http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/geral/noticia/2012/06/serenata-junina-iluminada-reune-porto-alegrenses-no-parque-da-redencao-3800317.html
http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/geral/noticia/2012/06/serenata-junina-iluminada-reune-porto-alegrenses-no-parque-da-redencao-3800317.html
http://blog.portoalegre.cc/serenata-redencao-iluminada-ano-ii/
http://blog.portoalegre.cc/serenata-redencao-iluminada-ano-ii/
http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-reune-milhares-na-redencao-em-porto-alegre.html
http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-reune-milhares-na-redencao-em-porto-alegre.html
http://www.eusoufamecos.net/editorialj/serenata-iluminada-reune-milhares-no-parque-farroupilha/
http://www.eusoufamecos.net/editorialj/serenata-iluminada-reune-milhares-no-parque-farroupilha/
http://portallw.correiodopovo.com.br/Noticias/?Noticia=500320
http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-reune-milhares-na-redencao-em-porto-alegre.html
http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-reune-milhares-na-redencao-em-porto-alegre.html

3.2.5 Shoot the Shit

Shoot the Shit é um coletivo de Porto Alegre dos publicitarios
Gabriel Gomes, de 23 anos e Luciano Braga, de 27 anos, que ‘realiza
intervengdes urbanas inusitadas com objetivo de inspirar outras pessoas,
alertar para problemas de Porto Alegre e despertar um senso de cidadania
e de cuidado com a cidade”. Ndo sdo uma empresa, séo “um coletivo de
criagao e execugdo de ideias que utiliza a cidade como plataforma.””® Em
julho de 2013, mais de dez mil pessoas haviam curtido a pagina do coletivo

no Facebook.

3.2.6 Que Onibus Passa Aqui?

Que Onibus Passa Aqui? é a campanha de maior repercussdo do
Shoot the Shit, até 0 momento. Ela se propunha, inicialmente, a sinalizar
paradas de onibus da capital. A cidade s6 possuia vinte paradas
sinalizadas de quase seis mil existentes. Em fevereiro de 2012, os

publicitarios do coletivo sugeriram o financiamento da impressdo de

73 Disponivel em: <www.shoottheshit.cc>. Acesso em setembro de 2013.
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adesivos com espagos em branco que seriam colados nas paradas e
preenchidos pelos proprios usuarios do transporte publico.

Esta campanha teve duas fases. A primeira se deu em Porto Alegre
e a segunda encontra-se em andamento em cerca de 30 cidades
brasileiras, dentre elas: Santa Cruz do Sul (RS), Santa Maria (RS), Bento
Gongalves (RS), Caxias do Sul (RS), Florianopolis (SC), Joinville (SC),
Curitiba (PR), Maringa (PR), S&o Paulo (SP), Guarulhos (SP), Ribeirdo
Preto (SP), Rio de Janeiro (RJ), Niteréi (RJ), Belo Horizonte (MG),
Uberléndia (MG), Goiania (GO), Brasilia (DF), Salvador (BA), Recife (PE),
Fortaleza (CE) e Manaus (AM). 74 Algumas cidades fora do Brasil, como
Lima, no Peru, também aderiram a iniciativa.

Em julho de 2013, quase quatro mil pessoas haviam curtido a
pagina da campanha no Facebook. Informagbes adicionais a respeito dos
pormenores desta campanha encontram-se no Relatério de Caso no

Apéndice |.

™ Disponivel em: <
https://www.facebook.com/media/set/?set=a.289741031158686.1073741826.224653554 334101 &typ
€=3>. Acesso em julho de 2013.



http://www.shoottheshit.cc/
https://www.facebook.com/media/set/?set=a.289741031158686.1073741826.224653554334101&type=3
https://www.facebook.com/media/set/?set=a.289741031158686.1073741826.224653554334101&type=3
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3.3 Analise Documental e

Entrevistas Semiestruturadas

As potencialidades e limitacdes extraidas da revisdo de literatura e
levantadas a partir de conversa com os orientadores desta Dissertagéo
foram convertidas em questbes, conforme detalhado na planilha do
Apéndice C. Cada potencialidade ou limitagao para o uso do crowdsourcing
para intervengles urbanas apontada direta ou indiretamente por um autor
(ou grupo de autores) suscitou questdes que deveriam ser verificadas nos

casos de estudo.



As potencialidades e limitagbes abordadas indiretamente s&o
aquelas que nao tratam especificamente do “crowdurbanismo”, mas cuja
leitura critica permitiu extrair possiveis potencialidades e limitagdes da
pratica.

As potencialidades e limitagdes abordadas diretamente néo foram
extraidas de teorias consolidadas (e por isso o campo TEORIA deste
capitulo na planilha do Apéndice C encontra-se vazio), mas sim de posts de
blog e artigos cientificos que, de forma direta, registram criticas e apontam
resultados de estudos empiricos, respectivamente.

E importante repetir que as potencialidades e limitagdes
destacadas sdo para a pratica do “crowdurbanismo”, apenas. Uma
potencialidade para esta pratica pode representar uma limitagdo para
outras praticas. Por exemplo, a crise politca e a incapacidade dos
governos locais de lidar com o dinamismo das redes globais de riqueza e
informagdo é uma limitacdo para a pratica politica convencional (dos
governantes eleitos oficialmente por meio de votos), mas é uma
potencialidade para a consolidagdo do “crowdurbanismo”, ao deixar espaco
para que a sociedade intervenha diretamente em problemas n&o

solucionados satisfatoriamente por tais governos locais.
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A Introducéo e o topico 1.1 ndo sdo incluidos na planilha porque
apenas apresentam o assunto ao leitor, introduzem definicdes e exemplos,
sem, ainda, levantar potencialidades e limitagdes que sirvam a elaboragao
de questdes. Os capitulos 3 e a Conclusdo tampouco constam na planilha,
porque se referem aos resultados e sua analise.

A partir das potencialidades e limitagbes ao “crowdurbanismo”
levantadas, entdo, foram elaboradas 16 questdes principais (sendo que
algumas delas sofreram desdobramentos na segunda fase das entrevistas)
relativas a:

(1) resultado do trabalho em grupo versus agdes individuais;

(2) atuagdo profissional (dos arquitetos urbanistas, jornalistas,
publicitarios ou outros que articularam as agbes estudadas) com o uso das
TICs;

(3) atuagéo do Estado com o uso das TICs; atuacdo dos cidaddos
com o uso das TICs;

(4) envolvimento do Estado, de técnicos especializados e da
Academia nas iniciativas viabilizadas via crowdsourcing;

(5) padrao das propostas langadas nas plataformas;

(6) tempo de duragéo das campanhas;

(7) resisténcia do Estado ou de outros atores sociais;



8) cumprimento da legislagao;
9) cisdo digital;
0

10) particularidades do crowdfunding para o Urbanismo;

(
(
(
(11) envolvimento anénimo (controle de usuarios com interesses
€SCusos);
(12) limitagGes ou falhas no processo;
(13) financiamento e lucro;
(

14) estratégias de motivagéo para participagao.

Estas questdes muitas vezes se repetem (como pode se observar
coluna QUESTOES da planilha), mostrando que teorias com abordagens
distintas por vezes convergem para um mesmo questionamentos quanto ao
“‘crowdurbanismo”. Por exemplo, a questdo quanto a atuagéo dos cidadaos
com 0 uso das TICs é suscitada pelas teorias a respeito da criatividade
coletiva e da colaboracdo digital, da cibercultura e cultura da virtualidade
real, da sociedade em rede e da autocomunicagdo de massas X
individualizagdo, da economia informacional, crise do Estado-nagéo e

democracia, da cibercidadee da cibercidadania.
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As respostas a estas questdes foram buscadas, primeiro, na
andlise documental e, depois, nas entrevistas, conforme explicado na
Metodologia. O conteudo dos documentos colhidos e, em seguida, os
proprios entrevistados apresentaram argumentos, explicacles e, algumas
vezes, outros questionamentos a respeito das questes levadas. As
respostas obtidas encontram-se resumidas a seguir, e sistematizadas
segundo as etapas do processo: (1) antes - motivagdo e viabilizagéo; (2)
durante — atuagéo; e (3) depois - “impactos” e perspectivas futuras.

Antes de apresentar estas respostas, porém, vale advertir, ainda,
que as entrevistas com os fundadores diferiram ligeiramente daquelas com
os idealizadores, como pode ser observado nos Relatérios de Caso. Isto
porque algumas perguntas cabiam a uns e nao a outros. Por exemplo, o
padréo das propostas langadas nas plataformas € algo que pode ser mais
bem informado pelo fundador da plataforma do que pelo idealizador de uma

proposta langada nela.

3.3.1 Motivagao

A primeira questdo colocada é sobre a motivagdo envolvida na

criagdo de uma plataforma (aos fundadores) ou no langamento de uma



proposta em plataformas de crowdsourcing (aos idealizadores). Pretende-
se verificar se 0s entrevistados mencionam de alguma forma a valorizagéo
da criatividade coletiva e da colaboragdo digital (1.2), as possibilidades
inéditas de interagdo social no ambiente digital (1.3.1 e 1.3.2), a crise
politica e a crise econbémica (1.3.3), a resolucédo de problemas urbanos pela
sociedade na cidade criativa (1.4.1) o exercicio da cidadania com o uso das
TICs (que inclui a disposi¢do para uso civico da midia digital) (1.4 e 2.1), a
crise do Urbanismo e do Planejamento urbano (1.5), e a eliminagdo de
obstaculos do contato face a face (2.2) — motivagdes levantadas nas teorias
revisadas.

Rodrigo Maia afirma que a motivag&o principal para a fundagao do
Catarse foi oferecer a alternativa do financiamento coletivo para os
inumeros projetos que ficavam engavetados por falta de oportunidades no
Brasil. A ideia era que as pessoas pudessem conseguir este financiamento
de forma mais agil e direta, sem ter que passar por processos burocraticos
e sem ter que contar com os financiadores tradicionais (como governos ou
empresas). A dispensa do financiador tradicional pode ser interpretada
como um dos componentes de uma perda de confianga no Estado (que ndo

prové oportunidades suficientes) e em uma menor disposi¢do das
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instituicdes (inclusive privadas) em investir em determinados tipos de
projeto.

Rodrigo especula, ainda sobre a motivagdo da pratica do
crowdsourcing civico de forma mais abrangente (ndo se referindo apenas

ao crowdfunding ou ao Catarse):

Eu tenho visto que aqui no Brasil, o crowdsourcing
civico tem sido como uma tentativa de fazer contato
com 0s governos, tem sido usado no sentido de emitir
um alerta. Eu acredito que isso acontece, porque aqui,
parece que ndo temos mecanismos de acessos a
estes governos. Eu ndo consigo chegar a uma pessoa
da Prefeitura, por exemplo, e chama-lo para conversar
sobre um projeto, de forma agil, desburocratizada.
Estes projetos parecem surgir em um rompante de
chamar atencdo para as deficiéncias que se
enxergam. Tém um “que” de protestos e um “que” de
apontamento de solugdes.”™

As explicacbes de Rodrigo ligam-se, de certa forma, entéo, a crise
politica e econémica, que abre espago a consolidacdo de praticas sociais
mais independentes.

Andréa Helou e Julieta Fialho, do Tiquatira em Construgao dizem

que queriam que seu projeto ndo representasse apenas uma construgdo

75 Entrevista concedida a autora



fisica, mas também “um humilde passo a um modo mais atencioso e
democratico de lidar com os espagos publicos da nossa cidade.”® As
arquitetas entendem que ¢ dever de todos cuidar do espago publico. “E
certo que vivemos em condi¢des em que o Estado é praticamente inativo.
Seja por falta de administragéo, seja por corrup¢éo, seja por excesso de
burocracia. O fato é que ele que deveria cuidar dos interesses publicos e
nao da conta. As empresas e ONGs também seu interesse em contribuir e
agir nos problemas sociais. No entanto é diferente da Universidade ou
mesmo de agbes autbnomas.”’® Sua motivacdo, entdo, é intimamente
associada a crise politica.

Quanto ao Portoalegre.cc, André Martinez’” diz que a motivagédo
principal foi a percepgao de que o processo de planejamento participativo
nao envolve todos os cidadéos, o que mostra sua ineficiéncia, e a crenga
de que, com as novas midias, isto pode ser superado.

Ele lembra que Porto Alegre foi sede de quatro Féruns Sociais
Mundiais e tem 22 anos de experiéncia Or¢camento Participativo. Pode-se

dizer que € uma referéncia mundial em democracia participativa, a seu ver.

76 Informagéo extraida do Relatério de Projeto. Disponivel em:
<http://issuu.com/tiquatiraemconstrucao/docs/relatorio>. Acesso em setembro de 2013.

7 André Martinez em Apresentacdo do PortoAlegre.cc no 19° Férum de Debates
Brasilianas.org, realizado pela Agéncia Dinheiro Vivo no dia 14/12/2011.Disponivel em: <
http://andremartinezcult.com/2011/12/15/portoalegre-cc/>. Acesso em julho de 2013.
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Porém, dos 1,5 milhd&o de habitantes apenas 15.000 compdem
efetivamente os féruns do Orgamento Participativo, ou seja, apenas 1% da
populagéo esta realmente envolvida neste processo segundo ele.

A partir desta observacdo, André diz ter, junto com a sua equipe,
questionado que papel tem o cidaddo comum para se manifestar
politicamente, para exercer a participacdo que geralmente é vinculada a
uma elite representativa (no caso do Orgamento Participativo, a lideranga
comunitaria que conseguem se organizar e participar dos foruns). Em suas
palavras:

Como um cidaddo comum, mesmo que ndo tenha
uma vocagao politica estabelecida, uma trajetdria
politica de liderangca comunitaria, pode participar da
formulacdo das agendas publicas? Se 99% da
populagdo ndo esta interagindo com o governo, é
porque o didlogo ndo se da mais da forma tradicional,
néo se da nas arenas convencionais. Entdo, como as
novas midias podem contribuir com isso — auxiliando
a transicdo de uma democracia representativa para
uma democracia participativa efetiva?

O que o motivou foi, portanto, claramente, a crise do Planejamento
e as possibilidades de interagédo social no ambiente digital.

Ja Domingos Secco, também do Portoalegre.cc, menciona que a
principal motivagéo foi a vontade de “cuidar da cidade”, ndo no sentido de
reivindicar apenas, mas de reconhecer a corresponsabilidade da sociedade


http://issuu.com/tiquatiraemconstrucao/docs/relatorio
http://andremartinezcult.com/2011/12/15/portoalegre-cc/

para resolver problemas urbanos. Aproxima-se entdo, da nogdo de
criatividade coletiva e de cidade criativa, que entende que todos os
cidaddos (ndo apenas o Estado ou um especialista) sdo responsaveis pela
geragao de solugdes.

Renata Beck, idealizadora da Serenata Redengéo lluminada diz
que a sua motivacdo era mobilizar um grande numero de pessoas por uma
causa em que acreditava: a melhor ocupacao dos espacos publicos. Tomou
como objetivo entéo, iluminar o parque préximo de sua casa o Redengéo,
um dos maiores de Porto Alegre. Para isso, considerou uma boa estratégia
chamar a atencao das autoridades municipais por meio de um protesto em
forma de “Serenata lluminada’ Sua motivacdo basica foi, assim, o
exercicio da cidadania por meio das TICs - de outra forma ndo conseguiria
mobilizar tanta gente quanto desejava, como explica adiante na entrevista.
Fica evidente a sua disposi¢do para uso civico da midia digital.

Luciano Braga e Gabriel Gomes, do Shoot the Shit explicam que o
coletivo nasceu de uma insatisfagéo profissional: seus projetos acabavam
nao sendo executados por barreiras impostas por clientes, prazos, verbas e
outras. “Como o sistema ndo iria mudar para nos satisfazer, resolvemos

inventar 0 nosso sistema: um espago onde a gente poderia criar e executar
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ideias sem nos preocupar com a aprovagao de ninguém.”78 Esta motivacdo
se aproxima principalmente da nogao de crise politica, especialmente se
considerarmos que o Estado e alguns cidaddos n&o se envolvem
diretamente e até mesmo sao resistentes a algumas propostas, como sera
descrito mais adiante.

Quanto & campanha Que Onibus Passa Aqui, Luciano afirma que a
motivagao foi gerar uma consciéncia de que as pessoas comuns também
podem dar solugbes para as cidades: “Nao precisamos sé reclamar,
podemos agir também.””® Ja Gabriel diz que queriam provar que muita
coisa poderia ser feita com pouco dinheiro. “Vamos provar para nos
mesmos que temos o poder. Entendendo que temos esse poder, vamos
conseguir criar coisas cada vez mais relevantes para o nosso pais.” &

Suas motivagdes estao fortemente conectadas, entdo, a ideia de
criatividade coletiva e de cidade criativa, a crise politica e a crise do
Planejamento urbano e do Urbanismo, no sentido do entendimento que tém
de que as pessoas, reunidas de forma independente, sdo capazes de

solucionar problemas urbanos.

78 Disponivel em: < http://www.shoottheshit.cc/Sobre>. Acesso em julho de 2013.

™ Entrevista concedida a autora.

8 Disponivel em: <http:/imaginanacopa.com.br/jovem/missoes/missao-1-que-onibus-passa-aqui/>.
Acesso em julho de 2013.



http://www.shoottheshit.cc/Sobre
http://imaginanacopa.com.br/jovem/missoes/missao-1-que-onibus-passa-aqui/

Ao contrario do que talvez pudesse se esperar a partir da reviséo
das teorias, a maioria dos entrevistados ndo menciona explicitamente as
possibilidades inéditas de mobilizacdo de recursos associadas as
tecnologias digitais como principal indutor de suas iniciativas. Suas
motivacOes parecem ser muito mais profundas do que a mera conveniéncia
em usar a midia digital para sua organiza¢do — conveniéncia associada a
possibilidade de articulagao social em grande escala e em tempo real ou a
superagdo de limitagdes dos encontros face a face. Sdo na verdade,
relacionadas, quase sempre, @ menor confianga no poder de atuagéo dos
governantes e a maior confianga no poder de atuagdo da sociedade em

rede.

3.3.2 Viabilizagao Financeira

Ainda quanto a fase inicial do processo, os entrevistados foram
questionados quanto ao financiamento de sua plataforma ou proposta e o
lucro obtido com elas.

O que se buscava com esta pergunta era entender, primeiro, como

os financiadores tradicionais (em especial as empresas e o Estado)
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colocavam-se nesse mecanismo - questdes levantadas no topico 1.3.3,
especialmente a partir da explicagdo de Bauman a respeito da
reestruturagdo econdmica, retirada do Estado das fungdes de assegurar o
‘bem estar social” e “desterritorializagéo” das elites locais.

Depois, queria-se entender as particularidades do crowdfunding
para o Urbanismo, verificando se os envolvidos consideravam pertinentes
as critcas que apontavam a inadequagdo (ou a necessidade de
adequacao) do crowdfunding como tem se dado usualmente (de produtos,
atividades artisticas, etc.) ao Urbanismo (2.7).

Rodrigo Maia explica que o dinheiro para o financiamento das
propostas langadas no Catarse vem integralmente dos seus usuérios. Na
maioria dos casos, pelo menos 50% destes usuarios conhece o idealizador
em primeiro ou segundo grau, ou seja, ja faz parte de sua rede de contatos
(fisica efou virtual). Este dinheiro também serve para manter a plataforma.
Quando um projeto € bem-sucedido ao final do prazo de arrecadagao, o
Catarse fica com 13%, sendo que este valor inclui tanto a comissdo da
plataforma como a taxa do meio de pagamento que processa as
transacbes. Esse dinheiro é reinvestido para o desenvolvimento da
plataforma. Se o projeto € mal sucedido, o dinheiro é devolvido
integralmente ao colaborador.



Andréa Helou e Julieta Fialho contam que projeto Tiquatira em
Contrucdo foi financiado principalmente pelo Catarse. Mas, depois de
concluido, foi feita uma rifa na Universidade de um banquinho que fazia
parte do projeto e isso serviu para cobrir o valor que excedeu o orgamento
previsto, (valor este que havia sido provisoriamente coberto por elas
mesmas, com seu dinheiro).

Além disso, dizem ter recebido desconto em muitas coisas (porque
eram estudantes) e suporte a estrutura do evento, como a dos voluntarios
do Muda_Coletivo®!, que construiram um cinema ao ar livre com assentos
de pallets e uma lona esticada em uma trave do campo de futebol; a
Subprefeitura, que ofereceu o palco onde bandas tocaram no evento; e da
Universidade, que disponibilizou sua equipe de obras.

N&o obtiveram nenhum lucro com o projeto, mas consideram valido
incluir o valor do seu pagamento no orgamento de um possivel projeto
futuro via crowdfunding.

Para o Portoalegre.cc, Domingos Secco explica que houve um
aporte inicial da Prefeitura de Porto Alegre e da Unisinos através de
convénio. O envolvimento das entidades se encerraram em junho de 2012.

Desde entdo, o projeto € mantido com recursos (humanos e financeiros)

8 Coletivo de estudantes e arquitetos urbanistas da Escola da Cidade que articula agdes
colaborativas de transformagéo dos espagos da cidade de S&o Paulo.

150

proprios da Lung. No momento, a empresa néo tem nenhum lucro com a
plataforma, mas ha a intengdo de que passe a obter. Segundo o fundador:
“Nao esta claro como obteremos lucro, mas acreditamos que € valido
monetizar este tipo de projeto. O crowdfunding é uma opg¢do, mas ainda
nao temos uma resposta definitiva.”s®

A Serenata de Renata Beck foi financiada, segundo ela, pelas
proprias pessoas que fizeram parte do evento, que compraram suas fontes
de iluminagdo (como lanternas), ou fizeram vaquinhas para a concretizagéo
de ideias de alguns grupos (como a colocagdo de tonéis com fogo, por
exemplo). A arquiteta ndo obteve nenhum lucro diretamente com a
Serenata, mas indiretamente, sim, com a projecdo que ganhou: “Depois de
uma entrevista a um canal de TV a respeito do assunto, por exemplo, uma
pessoa me ligou dizendo que se identificou com meus ideais € me
contratou para a reforma do seu apartamento. Uma loja de moveis também
entrou em contato.”s?

O Shoot the Shit também financia seus proprios projetos ou recorre
ao financiamento de colaboradores (por exemplo, via crowdfunding). A
fonte de receita do coletivo sdo palestras e workshops, ou seja, também

ndo h4 lucro direto com as intervengdes urbanas. E valido mencionar, neste
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ponto, que um video® de registro da campanha mostra que os adesivos da
segunda fase (produzidos pela EPTC) possuem uma logomarca Shoot the
Shit, o que talvez tenha contribuido para aumento da publicidade em torno
do coletivo.

Sua campanha Que Onibus Passa Aqui foi, inicialmente, financiada
com recursos proprios, em seguida, via crowdfunding, pelo Catarse e, por
fim, recursos publicos (através da EPTC).84 Luciano Braga conta esta
trajetéria: “Sao 5.000 paradas em Porto Alegre. A gente precisava de
R$6.000,00 para sinalizar todas. Entdo a gente imprimiu 50 adesivos e
colou nas ruas para fazer um video para o Catarse, para pedir R$ 500,00.
Em dois dias a gente tinha R$ 1.500,00785

Ao final do prazo de doagdes, eram R$ 1.758,00 de 64 apoiadores.
As noticias sobre a campanha ganharam ampla repercussdo e, ao
chegarem ao conhecimento do poder publico (até entdo, a parte do
processo) geraram polémica. O érgéo de transito de Porto Alegre (Empresa
Publica de Transporte e Circulagéo — EPTC) taxou os atos de depredacéo
do patrimbnio publico. A sociedade, por sua vez, saiu em defesa da
campanha nas redes sociais digitais. A EPTC, entéo, convocou o Shoot the

83 Documentario Porto Alegre Precisa de Mais.

8 Entrevista concedida a autora.

8 Disponivel em: < http://imaginanacopa.com.br/projetos/que-onibus-passa-aqui/>. Acesso em julho
de 2013.
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Shit para uma reunido em que acordaram que a adesivagem continuaria a
ser realizada, mas desta vez com recursos publicos, ou seja, financiada e
executada pela EPTC.

O Shoot the Shit, entdo, comunicou aos doadores do Catarse o
ocorrido e Ihes ofereceu duas opg¢des: a devolugdo do que havia sido
doado ou que o dinheiro fosse revertido para outras acdes do coletivo.
Cerca de 98% dos apoiadores nédo fez questdo do reembolso dos recursos,
que foi direcionado para outras agdes.

A EPTC iniciou a colagem de alguns adesivos em formato-teste.
Entretanto, o projeto foi engavetado diante dos primeiros atos de
vandalismo (descolamento de adesivos, por exemplo). Desde entdo, o
Shoot the Shit tem tentado, sem sucesso, a aprovagdo da EPTC para
realizagdo da adesivagem por conta propria. A maioria das paradas de
Porto Alegre continua, até o momento, enfim, sem sinalizagao.

A campanha, porém, ndo morreu ai. Em 2013, o Shoot the Shit se
associou ao Imagina na Copa, um coletivo do Rio de Janeiro, e com ele
articulou, via Facebook, a sua expansdo a diversas cidades brasileiras,
mobilizando habitantes a realizar o que inicialmente foi idealizado para
Porto Alegre. Até meados de 2013, mais de 30 cidades haviam aderido a


http://imaginanacopa.com.br/projetos/que-onibus-passa-aqui/

campanha e sinalizado colaborativamente, por meio de adesivos, seus
pontos de onibus.

Esta segunda fase da campanha foi financiada pelas proprias
pessoas que se mobilizaram nas cidades que a receberam, a maneira
convencional (parceria com empresas, vaquinhas com amigos, etc.)

Esta questéo verifica a viabilidade do financiamento coletivo, com a
dispensa ou a diminui¢do da importancia de financiadores tradicionais, para
determinadas intervengdes urbanas, como insinuado na teoria revisada.
Também, leva a uma reflexdo ainda ndo presente na literatura: se os
especialistas  (arquitetos, publicitarios, etc.) que estdo idealizando
campanhas, estdo obtendo lucros (mesmo que indiretos) com ela, quais
sao os limites éticos desta nova forma de atuagdo quanto ao pagamento
profissional? Os lucros das pessoas entrevistadas aqui podem nao ser
significativos, mas se considerarmos projetos como a +Pool, essa
discussdo adquire relevancia. Os escritorios que a idealizaram (Family e
Play Lab), mesmo antes de todas as permissdes para a sua execucgao
serem adquiridas, ja tém proje¢éo internacional e, certamente, ja colnem os
frutos da publicidade positiva “gratuita”.

Para o segundo entendimento — particularidades do crowdfunding

para o Urbanismo e sua relagdo com a crise socioecondmica — cabia
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questionar-se apenas o fundador do Catarse, o Unico entrevistado com
expertise no assunto.

Rodrigo Maia fez comentérios a respeito de algumas criticas
levantadas na teoria: o financiamento de “protétipos” e ndo verdadeiras
obras de infraestrutura, o tempo apropriado de financiamento de uma
intervengdo urbanistica e as expectativas do colaborador.

Quanto ao financiamento de ‘protétipos”, explica que 0 processo
importa mais do que o produto: “Eu acho que o principal do crowdfunding
para o Urbanismo ndo € o financiamento de um ponto isolado no tempo e
no espaco. O ponto principal € 0 engajamento da sociedade, a apropria¢éo
do espaco publico.”s

Acrescenta, ainda, que gostaria de ver o crowdfunding para o
Urbanismo muito mais relacionado ao financiamento de pesquisas,
ideagdes, mapeamentos e levantamentos do que de “protétipos”. “Acho que
seria mais interessante usar o crowdunding para a parte de planejamento
em Urbanismo do que para a execu¢do. De qualquer forma, ndo acho ruim

o financiamento coletivo de pequenos equipamentos publicos. O

86 Entrevista concedida a autora



interessante do crowdfunding urbano é que ele abre trilhas, ele mostra que
a realizagdo daquela agao é possivel.”8

Questionado, ainda, se acredita que a sociedade civil possa, em
algum momento, lidar com grandes obras de infraestrutura, responde que,
a principio, acredita que uma associagao civil organizada poderia ser téo
eficiente quanto um consorcio que toma conta de estradas, por exemplo.
Mas para tanto é preciso uma reformulacdo de dindmicas sociais, para a

qual talvez ainda nao estejamos preparados, em sua opinido:

Eu acho que a sociedade civil que usa dinamicas na
internet para intervengdes urbanisticas vai ter que,
algjum  momento, romper com  estruturas
governamentais ou comegar a negociar com elas.
Mas, para isso, é preciso que esteja organizada. Se
vocé me pergunta se, no futuro distante, a sociedade
civil pode conseguir se organizar, sozinha, para cuidar
dos seus bens publicos, eu digo que sim. Mas isso vai
exigir uma série de experimentagdes, como 0 uso do
crowdfunding para questdes urbanas. A sociedade
precisa, primeiro, “hackear” o sistema.

Quanto a critica a respeito do tempo de financiamento de uma
intervengdo urbanistica, que para os autores selecionados deveria ser

expandido, Rodrigo responde que o tempo de planejamento de um projeto
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— engajamento, de mobilizagdo da comunidade, etc. - ndo é o mesmo que o
tempo de financiamento dele no site: € um tempo prévio. “O financiamento
online é a hora do ‘vamos-ver. No caso do Urbanismo, o tempo de
planejamento tomaria propor¢bes ‘épicas’, enquanto o tempo de
financiamento deveria, a priori, permanecer igual.”8® De qualquer forma,
alerta que projetos urbanos que exigisse um tempo de planejamento e de
financiamento muito grandes, simplesmente ndo se encaixariam nos
moldes de tempo do Catarse.

Por fim, a respeito das expectativas do colaborador, Rodrigo
reconhece, que é preciso educar o publico que comega a financiar
questdes urbanas para o fato de que processos urbanisticos sdo mais

demorados, porque vocé afeta pessoas, dindmicas urbanas, etc.

Existe um vicio comportamental no consumidor
de olhar algo na vitrine e ter imediatamente o
produto, de comprar algo pela internet e receber
em alguns dias em casa. O problema de como
lidar com as expectativas do financiador ndo se
restringe ao Urbanismo, mas a todas as outras
categorias de propostas de financiamento
coletivo. A cultura do crowdfunding, o
entendimento do que ele é e como funciona, esta
sO agora se solidificando e, daqui alguns anos,
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vamos ver estas expectativas em torno do
mecanismo se estabilizarem.8°

Lidar com as expectativas do colaborador €, entdo, para o
entrevistado, ndo uma limitagdo do crowdurbanismo (apesar de as
intervengdes urbanas levarem mais tempo para se materializarem do que
os projetos financiados normalmente, como objetos ou eventos), mas algo
observado no crowdsourcing de maneira geral, e apenas porque a cultura
em torno dele esta comegando a ser construida agora. A seu ver, isto ndo

se mostrara uma limitagdo por muito tempo.

3.3.3 Atuagao Profissional com as TICs

Algumas das teorias abordadas nos tdpicos 1.2, 1.3.1 e 1.3.2
(Criatividade e Colaboragéo Digital; Cibercultura e Cultura da Virtualidade
Real; Sociedade em Rede e Autocomunicacdo de Massas x
Individualizagdo) falam em transformagdes nas atuagdes profissionais com
0 uso das TICs, e atribuem a elas papel central nas atividades humanas
hoje. Estes topicos relacionam as transformagdes profissionais a cultura da
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interacdo e colaboragdo no meio digital, associada a reestruturagdo da
sociedade em redes em torno das TICs.

Perguntou-se aos entrevistados se eles reconhecem que a
emergéncia das TICs transformou seu exercicio profissional a tal ponto que
seria impossivel realizar hoje 0 mesmo trabalho sem ele, e se afirmativo,
como se deu esta transformagdo. Com isso, queria-se descobrir se a
pratica (pelo menos esta pequena amostra da pratica, representativa da
emergéncia do “crowdurbanismo” no Brasil) atribui a mesma centralidade
as TICs que a maioria das teorias contemporaneas sobre o tema.

Rodrigo Maia acredita que a mudanga que a incorporagéo das TICs
traz ao financiamento é significativa, tanto porque muda a forma como se
consegue verba para um projeto criativo — ha menos burocracia e menos
risco financeiro —, como a forma como o idealizador do projeto faz contatos
com pessoas com 0s mesmos interesses — ha maior projecao midiatica,
atinge-se um publico maior e por isso, abrem-se possibilidades inesperadas
de contato com outros idealizadores ou financiadores em potencial.

Andréa Helou e Julieta Fialho reconhecem que a forma de atuagéo
profissional muda, mas que o arquiteto que quer incorporar mecanismos
tecnoldgicos como o crowdsourcing ao seu projeto deve entender que a

tecnologia ndo faz tudo sozinha. Talvez a incorporagdo do crowdfunding,



por exemplo, demande até mais esforgo por parte do profissional de

Arquitetura e Urbanismo do que o financiamento convencional. Relatam:

No nosso caso, por exemplo, o uso do crowdfunding
fez com que estivéssemos o tempo todo preocupadas,
ndo s6 com as variaveis envolvidas na elaboragdo e
execucdo de um projeto, (inclusive com orgamento e
cronograma), mas também com a mobilizacdo dos
recursos financeiros necessarios. Entdo, ao mesmo
tempo que é uma forma pratica de arrecadacéo de
dinheiro, sem intermediarios, demanda muito esforco,
porque o trabalho de mobilizacdo nao acontece s na
internet, é preciso muita divulgacao no espaco fisico:
cartazes, panfletos, conversas com as pessoas que
podem se tornar colaboradores. Por conta desse
esfor¢co demandado, nao sei se usariamos novamente
em outro projeto.%

Contam que outra mudanga com o uso das TICs foi que, a partir do
momento que o projeto foi divulgado no meio digital (Catarse e Facebook),
ele deixou de ser delas e se tornou aberto: todos estavam sujeitos a opinar,
participar e discutir.

Domingos Secco, por sua vez, é categdrico:

Sem dlvida muda a nossa forma de atuacéo
profissional. Seria possivel realizar o mesmo trabalho
sem ela? Sim. Seria possivel marcarmos encontros

90 Entrevista concedida a autora

155

através de cartas. Mas néo faz sentido. E nao teria o
mesmo alcance, a mesma repercussdo. A tecnologia
ndo faz nada sozinha, mas permite que, através dela,
facamos coisas inéditas. Tira-la do nosso trabalho
seria como tirar o ar desta sala - morreriamos.®!

Ele explica que o que mais interessa da tecnologia para o
Portoalegre,cc ndo é s6 a programagdo e o design de um mapa
colaborativo online, mas principalmente a possibilidade muito forte que ela
oferece de agregar pessoas — no caso da sua plataforma, pessoas
interessadas em transformacdes urbanas. Esta possibilidade é fundamental
para o processo de integragdo de todos os atores urbanos - a sociedade
civil ou o cidadéo isolado, 0 governo e as empresas (terceiro setor) — para a
catalogacdo e a discussdo de possibilidades de atuagdo que o
Portoalegre.cc prevé.

Renata Beck faz eco a Secco: “Seria possivel realizar o meu
trabalho sem o uso das TICs, mas ndo na mesma proporgdo. Nao seria
possivel, por exemplo, mobilizar tanta gente por outro meio."#

Luciano Braga pensa da mesma forma: ‘A internet fez duas

pessoas [Luciano e Gabriel] mobilizarem milhares™3. Ja Gabriel Gomes,
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apesar de admitir que elas mudam a forma de atuagdo, diz que seria
possivel realizar seu trabalho sem elas. E possivel ativar suas redes sociais
e mobilizar pessoas em torno de uma campanha mesmo fora do ambiente
digital. A gente utiliza a internet pra ativar e comunicar o que foi feito, ndo
para executar. A internet ndo € a solucdo, € 0 meio para se conseguir a
solugéo.”4

Todos os entrevistados, entdo, relatam como o produto do seu
trabalho se tornou mais aberto a contribui¢des de outros. Seus relatos tém
muitos pontos de contato, entdo, das teorias sobre as transformagdes

organizacionais humanas revisadas.

3.3.4 Atuagao dos cidadaos com as TICs

A teoria também falam de transformacdes na forma de atuacédo dos
cidad@os, seguindo a mesma linha de raciocinio quanto as transformagdes
na atuagao profissional: emerge uma cultura da interagéo e da colaboragao
no meio digital, associada a reestruturagdo da sociedade em redes em
torno das TICs. Esta ideia é aprofundada quando se fala do surgimento de

um novo conceito de cidadania, intimamente ligado ao uso das TICs. Além
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disso, temas como a disposi¢do para o0 uso civico da midia digital, a
ampliagdo do capital social e a redefinicdo das fronteiras de atuacdo dos
cidadaos e do Estado, suscita questionamentos sobre a transformagéo na
atuacéo dos cidadaos com as TICs.

Como este trabalho ndo pretendeu entrevistar uma amostra mais
significativa dos cidadaos brasileiros (que para ser mais representativa,
deveria conter, além dos fundadores das principais plataformas e
idealizadores das principais propostas de “crowdurbanismo”, também os
usuarios ou colaboradores delas), esta pergunta extraiu mais a opiniao dos
envolvidos do que um registro preciso a respeito das transformacoes.
Buscou-se, com a aproximagdo de suas opinides, 0 mesmo que se
pretendeu no tdpico anterior quanto a atuagéo profissional: entender se a
pratica da cidadania tem atribuido a mesma centralidade as TICs que as
teorias a respeito.

Rodrigo Maia diz que as transformagdes que tem observado na
atuagdo dos cidad&os nas iniciativas de crowdfunding em Urbanismo € o
que estes cidadaos ndo pedem autoriza¢do do Estado para realizarem-nas.
Ele atribui isso, em parte, a “vontade pungente” que os cidadaos tém de
experimentar e 0 reconhecimento de que o espago urbano (a praga ou a

rua, por exemplo) € um bem publico e um espago para experimentagao.



Somado a isso, atribui esta “independéncia de autorizagéo” ao fato de que
ainda nao existe interpretacdo legal, no aparelho do Estado para permitir
um tipo de agdo mais fugaz no espago publico. Acrescenta que dificimente

acha que as autorizagdes acompanhariam este movimento e conclui:

O que observo é que as pessoas estdo
desbravamento pequenos espacos e comportamentos
para, depois, se for necessario, ter uma validacdo
juridica. Eu acho que esta questdo de n&o pedir
autorizacdo é bastante simbdlica. E, de certa forma,
as plataformas online estimulam este tipo de
comportamento. Se a gente quer inovar, em algum
momento, tem que romper o status quo, ©
comportamento convencional, e ir além.%

Andréa Helou e Julieta Fialho acham que a atuagéo cidada muda
quando, por exemplo, as pessoas passam a opinar abertamente no projeto
divulgado na midia digital, como foi o caso do Tiquatira.

Daniel Bittencourt, um dos fundadores do Portoalegre.cc menciona
que uma mudanga observada na atuagao cidada é o maior envolvimento

dos jovens:

Tais ferramentas digitais tornam a cidade mais
palpdvel e menos abstrata, contribuindo para a
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incorporacdo da populacdo jovem nas mobilizacoes
comunitarias desde cedo. Se no ‘Orgamento
Participativo’ (mecanismo deliberativo comunitario que
acontece na cidade desde 1989) a idade média dos
participantes é de 36 a 40 anos, no caso do Poa.cc
72% dos usuarios tém de 18 a 35 anos de idade.%

Ja Domingos Secco, incitado pela provocagéo de alguns autores de
que um usuario de mecanismos digitais para questdes urbanas néao é o
mesmo que um cidaddo, pois 0 que estas pessoas praticam na internet é
uma cidadania de “conveniéncia” (é facil assinar uma peticdo online ou
compartilhar o contetdo de uma denuncia) e ndo uma cidadania consciente

(menos superficial), responde:

O dilema entre papel de usuério das TICs e papel de
cidaddo vai deixar de existir quando pararmos de
tratar estas figuras com distanciamento. Quem é o
usuario? E o cidaddo. Sdo a mesma pessoa. A
participacdo cidada na internet ndo é algo descolado
da realidade fisica. O ambiente virtual é como o ar
que a gente respira, esta aqui, em toda parte, permeia
a realidade mesmo sem que a gente o veja e se
questione sobre como estamos respirando, ou, nesse
caso, como estamos participando.¥

%  Disponivel em:  <http:/portal.aprendiz.uol.com.br/2012/02/10/site-portoalgrense-mobiliza-
populacao-pelas-causas-locais/>. Acesso em julho de 2013.
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Renata Beck corrobora o que Secco diz, dando o exemplo de sua
campanha no Parque Redengdo, em que acredita ter observado uma
verdadeira agdo de cidadania por parte dos usuarios do Portoalegre.cc.
Para ela, a mudanca principal na atuacdo dos cidaddos com as TICs foi a
maior facilidade de acesso a informagéo: “Acho que o Facebook se tornou
um catalisador de ideias e de noticias. Tudo se reproduz com muita
rapidez. A informagao se multiplica com um clique.”8

Gabriel Gomes, finalmente, respondendo pelo Shoot the Shit e pelo
Que Onibus Passa Aqui?, acha que ha uma ampliagao do papel do cidado
(n@o uma substituicdo, como as vezes se costuma tratar). Ha varios niveis
de participacdo cidada. “A colaboragéo exclusivamente digital, o ‘ativismo
de sofé’ ndo pode ser menosprezado. Se alguém nao vai pra rua por medo
da violéncia, e decide apenas compartilhar informagdes sobre determinada
manifestagdo ou campanha, ou dar ‘likes’, isso também, é vélido, isso cria
uma massa critica, 0 que é bom, o que também é cidadania.”®

Sobre atuagdo dos cidaddos com o uso das TICs, portanto, os
fundadores e idealizadores reconhecem transformagdes similares a
indicada na literatura. H& realmente uma renovagdo no interesse de

envolvimento cidadao, especialmente entre jovens, e isso se da pela
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facilidade de acesso a ferramentas digitais e suas possibilidades de
reprodugéo de conteudos em larga escala e em tempo real.

Ao contrario do que uma critica coloca na literatura, dois
entrevistados valorizam a colaboragéo digital mesmo quando ela se da
apenas pela conveniéncia do mecanismo (pela facilidade de acessa-lo e
compartilhar conteudos) e creem que isto representa uma ampliagdo do
campo de agao do cidaddo, ndo uma substituicdo das ac¢des convencionais
de cidadania, como alguns autores abordaram.

Um deles, ainda, aproxima a pratica bastante da teoria de
cidadania insurgente de Holston, de planejamento subversivo de Randolph
e das demais construcdes teoricas a respeito de um envolvimento mais
ativo dos cidaddos, como a de Maricato, ao relatar que o que tem
observado é que os cidadaos, pelo menos nas iniciativas de crowdfunding
para o Urbanismo, ndo tem pedido a autorizagdo do Estado para intervir

nas cidades.



3.3.5 Salto do Espago Virtual para o Fisico

Questionados sobre se nas suas plataformas ou iniciativas
observaram a limitagao levantada (e ja rebatida) a respeito da supresséo da
interagdo no espago fisico em favor da interagdo no espago virtual, 0s
entrevistados responderam o seguinte.

Rodrigo Maia diz que no Catarse existe muito envolvimento
“organico e informal” de redes que se formam na plataforma e transbordam
para 0 mundo ‘real” (fisico). D& exemplos de muitos projetos que
comegaram no site e, com a proje¢do alcangada, converteram-se em
projetos independentes, como a Matéria Brasil (centro de informagdes em
inovacao e economia consciente) e o Pimp My Carroga (projeto social com
carroceiros de S&o Paulo), com ampla atuagdo no espaco fisico.

Andréa e Julieta também dizem que no caso do Tiquatira, a
interagdo no espago fisico foi intensa. O projeto foi financiado no espago
virtual, mas houve muita mobilizacdo para o financiamento no espaco
fisico. Segundo elas, a maioria das doagdes foi feita por parentes, amigos e
estudantes da Universidade, embora também houvesse o0s que
conheceram o projeto apenas pelo Catarse. Mesmo assim, acham que o
fato de ter langado o projeto em um site tdo conhecido ajudou muito a dar
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credibilidade a ele enquanto tentavam convencer os doadores em
potencial. Quanto a mobilizagéo da méo de obra, alguns dos voluntarios no
mutirdo de execugao do muro foram os mesmos financiadores virtuais, mas
além deles, houve envolvimento de pessoas da comunidade, outros
estudantes e a equipe de obras da Escola da Cidade.

Domingos Secco conta que sem a interagdo no espago fisico, o
Portoalegre.cc néo existiria, porque ele pressupde, além da colaboragdo
em meio digital para 0 mapeamento de problemas da cidade, também a
participacdo nas reunides de voluntariado e nas ac¢des articuladas nestas
reunides (ambas presenciais). Ainda, quando em parceria com a Prefeitura,
ocorreram diversas oficinas de capacitagdo, também presenciais.

Secco relata que o Portoalegre.cc € um desdobramento do projeto
Redencéo.cc, que tinha uma entrega fisica muito grande: shows, oficinas
no parque Redengao, etc. Havia um “componente educacional importante
nesta entrega”, em suas palavras. Quando se passou do Redencéo.cc (um
wikispot de um parque) ao Portoalegre.cc (um wikispot de uma cidade), os
desafios foram inumeros.

Um deles foi o nimero de cidaddos ou usuérios: “S&o 1 milhdo e
400 mil pessoas. Nao havia como um grupo de 5 ou 10 pessoas (como foi
no Redeng&o.cc) levar essa ideia para todos os habitantes. Entdo foi



preciso capacitar novas pessoas.” A capacitacéo foi prevista entdo, desde o
inicio, no plano de trabalho formalizado entre a Prefeitura e a Unisinos. O
que ndo estava previsto era a necessidade da criagdo de grupos de
voluntariado. Passou-se a utilizar reunides de voluntarios para trabalhar
algumas causas: 0 grupo seleciona uma causa que acha mais interessante
e se coloca num processo de cocriagao.

Secco resume que hoje ha trés momentos de colaboragdo na
metodologia. A primeira colaboracdo é o mapeamento no ambiente virtual.
A segunda a cocriagéo — discussao de problemas e solugdes - no ambiente
fisico, as reunides do voluntariado. E a terceira é a realiza¢do da agéo. Ele
explica que basicamente, 0 processo comega com uma pessoa que coloca
a causa na plataforma. Depois se forma um grupo maior, de cerca de 10,
50 ou 100 pessoas, dependendo da causa. Hoje o grupo de voluntarios
conta com 100 pessoas que participam regularmente e 200 cadastradas, ou
seja, predispostas a participar. E, por fim, quando se vai ao local, realizar o
que foi planejado, vao de 20 a 50 pessoas em geral (apenas uma agéo, a
Serenata Redenc&o lluminada, reuniu um nimero maior). No fim deste ciclo
ha, ainda, a repercussdo das agbes para um numero muito maior de
pessoas, sobretudo através da midia tradicional, que faz a cobertura destes

acontecimentos.
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O publicitario destaca a centralidade desta metodologia para o
sucesso das agbes e ressalta que esta série de processos ou de
conhecimentos usa da tecnologia, mas ndo existe apenas pela tecnologia.
Quer dizer, é 0 uso que se faz da tecnologia disponivel (e ndo ela, por si
s0) que garante o sucesso do Portoalegre.cc .100

O caso da Serenata Redencéo lluminada ilustra bem o salto que se
da do espaco virtual para o fisico no Portoalegre.cc explicado por Secco.
André Martinez, um dos fundadores da plataforma, registra que Renata
Beck, em uma reunido de voluntarios, propds a causa, cujo mote era usar o
Parque Redengao 24h por dia e ndo s6 até que o sol se pusesse. Depois
da reunido, langou a causa na plataforma. Uma semana depois, uma
voluntaria criou um cartaz e criou um evento no Facebook, o que marcou o
inicio da mobilizagdo, chamando a participar do evento e, em seguida, mais
voluntérios fizeram o mesmo. Em quatro dias, 2.800 pessoas confirmaram
presenca pelo Facebook. Um més depois, cerca de 1.500 pessoas
compareceram ao evento auto organizado. 10!

Luciano Braga, por fim, explica que na campanha Que Onibus
Passa Aqui, o salto do ambiente virtual para o ambiente fisico foi dado

100 Disponivel em: < http://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=h17V7nVEb3s>.
Acesso em julho de 2013.
101 http://www.youtube.com/watch?v=GQDPMfL_Yn8
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pelas pessoas praticamente fora do controle do coletivo: “Nos fizemos a
primeira colagem para mostrar o projeto e incentivamos as pessoas a
participar. Ativamos nossa rede de pessoas que poderiam se interessar e, a
partir dai, vira um efeito cascata. Com a internet é facil ter grande alcance
de sua mensagem, por isso é facil que o projeto chegue até os feeds de
pessoas que se interessam por esse tipo de iniciativa. Depois disso, fica
tudo nas maos delas.”02

Verificou-se, assim, que todos concordam com o contraponto ja
feito na revisdo de literatura a critica de que o contato virtual suprime o
fisico: 0 que acontece é uma intensificagdo do contato fisico a partir do
contato virtual. Os entrevistados relatam, em unissono, os desdobramentos
no espaco fisico de suas agdes iniciadas no espagos virtual e provam que

elas, de forma alguma, se limitaram a ele.

3.3.6 Estratégias de Motivacao a Participacao

Com base nas explicagdes a respeito da importancia de estimular a
criatividade coletiva dos cidadaos para a resolucdo de problemas urbanos

102 Entrevista concedida a autora.
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(segundo a teoria de Cidade Criativa) e nas indicagdes de que mecanismos
digitais como o crowdsourcing podem apresentar, ao mesmo tempo, grande
potencial e alguns obstaculos para este estimulo (como os relativos a
desmotivagdo ou boicote de usuarios), buscou-se na analise documental e
nas entrevistas com os envolvidos descobrir as estratégias que usavam
para motivar a participacdo. De certo modo, este topico pode ser visto
como um complemento do tdpico 3.3.1 (Motivagéo), mas aqui 0 que se
pretende entender é o que motiva o colaborador, ndo os fundadores e os
idealizadores, como antes.

Quanto ao Catarse, a resposta mais interessante foi encontrada em
um depoimento anénimo de um usuario da plataforma escrito em um blog.
O que o motiva a participar de um financiamento via crowdfunding é
conhecer o autor do projeto, ver que este autor apoia outros projetos, ter
seu nome registrado nos agradecimentos; a qualidade do video de
apresentacao do projeto, e as recompensas oferecidas.

Andréa e Julieta, de outra perspectiva (de idealizadoras), contam
que a principal estratégia de motivagao para participagdo no Tiquatira foi a
divulgagéo através do Facebook. “Todos os dias, langdvamos um cartaz,
uma foto, um lembrete de que a campanha estava acontecendo. Além

disso, divulgamos a campanha na nossa Universidade, com cartazes e



conversas e nas Universidades e escolas nas proximidades da area de
intervencdo, onde as pessoas nao conheciam nossa pagina no
Facebook.”03

Ja Secco responde a esta questdo de forma mais subjetiva: “A
estratégia é despertar e conectar. Despertar o afeto, os lagos, o glocal. E
conectar as pessoas com objetivos comuns.”%4 Acrescenta que poderia
utilizar alguns artificios para a motivacao, estratégias como a gamificagéo -
pontuacado pela colaboragéo - mas, para ele, a estratégia mais consistente,
mais profunda, é a de conscientizar as pessoas para o fato de que elas
podem provocar mudangas na cidade, e essa conscientizacdo €
conseguida quando estas pessoas conectam-se com outras com ideais
préximos aos seus.

Renata Beck aproxima-se da resposta de Andréa e Julieta ao
afirmar que a divulgacdo da Serenata foi intensa, principalmente no
Facebook, através do compartihamento de cartazes e o convite para
eventos, mas que também recorreu a midia tradicional (jornais impressos,
TV).

Luciano Braga acha que a principal estratégia para a participagao €
incutir a ideia de coautoria no colaborar. Gabriel Gomes diz algo bem

103 Entrevista concedida a autora
104 Entrevista concedida a autora.
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semelhante: “O que motiva as pessoas a participar € a identificacdo com a
ideia e a vontade de se sentir parte daquilo. Nés néo ficamos implorando
pra que as pessoas participem. Nos mostramos o trabalho que realizamos
e quem se identifica com aquilo participa” 105

Vé-se que, independente da natureza da resposta - seja se
mencionam estratégias mais imediatas como intensa divulgagdo e
qualidade do conteudo divulgado, seja se tocam em pontos mais subjetivos
como o de identificar cidadaos com interesses comuns e incutir neles a
ideia de coautoria no projeto — todos os entrevistados defendem a internet

como facilitadora do processo de motivagao a participagao fisica.

3.3.7 Padrao das Propostas

Tentando entender melhor trés pontos levantados na revisdo de
literatura - como s&o as solugdes geradas pela sociedade em rede usando
a autocomunicacdo de massas, se elas de fato conseguem lidar com
problemas urbanos intrataveis como sugere a nogao de cidade criativa e se
sao diferentes, em termos de qualidade, das propostas dos especialistas -

e, ainda, para dar mais acuidade a visdo do panorama do

105 Entrevista concedida a autora



‘crowdurbanismo” no Brasil na sua génese, construido na planilha de
registros de casos (Apéndice A), procurou-se dados sobre o padrao das
propostas langadas nestas plataformas principais.

Em dois anos da existéncia do Catarse, o padrao das propostas
langadas, segundo infografico'% produzido pela equipe do site, foi o

sequinte:

106 Disponivel em: < http://blog.catarse.me/2-anos-de-catarse/>. Acesso em setembro de 2013.
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Tabela 4 Padréo de Propostas do Catarse. Fonte: blog.cartase.me. Adaptado pela autora

Proposta Valor arrecadado

Categoria Numero (R$)
Musica 64 935.906,00
Cinema 56 660.946,00
Comunidade 19 318.349,00
Evento 17 251.491,00
Artes 16 264.925,00
Quadrinhos 10 146.708,00
Jornalismo 8 184.117,00
Fotografia 5 50.897,00
Danca 4 15.265,00
Web 3 67.672,00
Design 3 39.104,00
Arquitetura, Urbanismo 3 49.023,00
Graffiti 2 82.810,00
Humor 2 12.415,00
Circo 1 5.200,00
Comida 0 0
Carnaval 0 0

Total 213 3.084.828



http://blog.catarse.me/2-anos-de-catarse/

No caso das propostas relacionadas a questdes urbanas, embora
existam apenas 10 cadastradas nesta categoria, sendo 4 financiadas e 6
nao financiadas. Diversas outras relacionam-se a denuncias de problemas
urbanos e discusséo de solugdes por meio de eventos, projetos artisticos,

jornalisticos, cinematograficos, de mapeamento e outros. Séo elas'07:

Tabela 5 Propostas no Catarse relacionadas a questoes urbanas. Fonte:
crowdurbanismo.crowdmap.com

Categoria Bem-sucedidos Malsucedidos
Cinema e Jornalismo 13 9
Comunidade 9 8
Internet 7 4
Eventos 6 7
Arte Urbana 6 14
Arquitetura e Urbanismo 4 6
Total 45 48

No Portoalegre.cc, todas as iniciativas referem-se a questdes

urbanas. Os padrdes sdo: reclamagdes, ideias, indicagbes de lugares. Os

07 Estas propostas foram mapeadas pela autora em https:/crowdurbanismo.crowdmap.com>
Acesso em setembro de 2013.
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temas principais sdo: mobilidade urbana, lixo e uso de espagos publicos,
seguido de (in)seguranga.

No Shoot the Shit todas as iniciativas séo de intervengdes urbanas,
sao efémeras e tém forte carater de denlncia: buracos nas calgadas e ruas
(Porto Alegre, Paraiso do Golfe), sinalizagdo de vias (Ta com Pressa?) e
sinalizagéo de paradas (Que Onibus Passa Aqui?), dentre outras.

Nesta questao ndo se chegou a descobrir, como se desejava, se as
iniciativas selecionadas conseguem efetivamente lidar com problemas
urbanos “intrataveis”, como supde o conceito de cidade criativa; ou avaliar
sua qualidade em relacdo as solugdes geradas por especialistas — ambas
questdes levantadas na revisdo de literatura. Isto demandaria uma
pesquisa mais aprofundada e a utilizagdo de outros métodos. E possivel
por meio dela, entretanto, saber que a maioria das iniciativas de
‘crowdurbanismo” abrigadas nas principais plataformas brasileiras tem forte
carater de denuncia e discussao de problemas comuns a grandes cidades,

como mobilidade, lixo, seguranca e uso de espacos publicos.


https://crowdurbanismo.crowdmap.com/

3.3.8 Tempo de Duragao do Processo

Também para entender melhor o panorama das iniciativas do
“‘crowdurbanismo” no Brasil na sua génese e para checar se sdo realmente
ageis e podem ser considerados catalisadores de cidades criativas como
sugerido na revisao de literatura, seus idealizadores foram questionados a
respeito do tempo de duragao do processo.

Andréa e Julieta respondem que o projeto foi feito ao longo de um
ano letivo, entre estudos e desenhos finais. O financiamento do Catarse
durou um més. Ja a execucado foi realizada em menos de uma semana:
foram quatro dias para o trabalho pesado, com a equipe de obras da
Universidade e um dia (0 sabado do evento) para acabamentos com o
mutirdo.

Renata Beck diz que do surgimento da ideia na reunido presencial
de voluntarios ao langcamento na plataforma foram dois dias. Do
langamento na plataforma a realizag&o da primeira Serenata transcorreu-se
cerca de um més. A ocupagédo durou uma noite. Desta primeira edi¢do a
ultima passou-se um ano e a ideia é que se torne um evento anual.

Gabriel Gomes diz que na primeira fase da campanha Que Onibus
Passa Aqui, houve primeiro a produgéo de 50 adesivos com o dinheiro do
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Shoot the Shit, que foram colados por eles mesmos em um dia. Depois, 0
financiamento no Catarse durou um més, mas, como explicado
anteriormente, os adesivos ndo chegaram a ser produzidos e colados. Por
fim, a colagem realizada pela EPTC foi bem mais lenta: “Ao cair na
“maquina publica’, e com a burocracia que isto envolve, foram feitas, em
quatro meses, apenas 30 paradas”, lamenta Luciano Braga. Em seguida,
como dito antes, a campanha foi paralisada.

Ja a segunda fase ocorreu aproximadamente um ano depois da
primeira fase. Como 0s adesivos sd0 impressos pelas pessoas em suas
proprias cidades, Gabriel e Luciano dizem nao ter controle de quantos
foram produzidos em quanto tempo. “Sabemos que, na primeira semana,
seis mil layouts foram baixados. A campanha estd em andamento desde
fevereiro deste ano. Tem, portanto, 7 meses de duragdo, com adesdo
crescente. Estimamos que, nesse tempo, pelo menos dez mil adesivos ja
foram colados.”

Estas respostas complementam, assim, os registros iniciais e
comprovam a agilidade de execucdo de projetos viabilizados via
crowdsourcing, 0 que permite colocar estas iniciativas como catalisadores
de cidades criativas. As trés campanhas estudadas tém tempos de duragao

muito curtos (um dia, uma semana e um més, respectivamente) se



comparados a viabilizacdo de intervengbes publicas, mesmo as mais

simples e efémeras, pelos tramites legais e burocraticos convencionais.

3.3.9 Vida Util e Manutengdo

Aproveitando a deixa aberta pelo tema do tempo de duragéo do
processo, indagou-se sobre a vida Util do seu produto e a manutengao
necessaria, assunto previamente abordado no topico sobre a inadequagéo
do crowdfunding ao Urbanismo.

Andréa e Julieta estimam que a intervencdo precise de

manutengao de 3 a 6 meses. Mas isso ndo tem acontecido:

O Sr. Zezito [morador do terreno], que ja recebeu uma
notificacdo para desapropriacdo da area, ndo mostrou
interesse em manter. A comunidade também n&o.
Chegamos a voltar |a e deixar alguns materiais para
reparos, mas nada foi feito. Entendemos que
concebemos esse projeto para a comunidade. Ele ndo
€ s6 nosso. Nao queremos ter a responsabilidade por
ele por tempo indefinido. As pessoas que usam
aquele lugar precisam se apropriar dele, se
responsabilizar por sua manutencao.
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Ja Gabriel diz que o ideal é que o adesivo de sinalizagdo
colaborativa das paradas de 6nibus seja reposto a cada 45 dias. Impresso
em quantidade, custa menos de R$ 1,00. Entdo a ideia é que ele seja
continuamente mantido pelas pessoas mobilizadas em torno da campanha.

A critica sobre a manutencdo de projetos financiados via
crowdfunding, que tém uma vida Util maior do que os projetos financiados
coletivamente usualmente, apontada na revisao de literatura, mostrou-se
pertinente. Os entrevistados reconhecem a necessidade de manutengéo de
suas intervengdes, mas esperam que a sociedade se aproprie delas para
que realizem esta manutengéo, continuamente investindo tempo e dinheiro

nelas, o que ainda nao tem acontecido nos casos estudados.

3.3.10 Envolvimento do Estado

No momento em que a sociedade passa em se articular em redes
horizontais, que ndo obedecem, necessariamente a uma instituigéo central
como o Estado e em que se conforma uma crise do Estado-nacéo e da
legitimagdo da Democracia Representativa e, ainda, quando neste
contexto, passa-se a valorizar que a cidade seja pensada e produzida de

forma mais independente pelos cidadaos, a questdo do Envolvimento do



Estado nas praticas de intervencao urbana torna-se de grande relevancia.
Investigou-se como ela tem se dado nos primeiros casos brasileiros de
‘crowdurbanismo”.

Rodrigo Maia fala que no Catarse este envolvimento ndo é comum.
Quando acontece, ele vem depois da a¢éo, como no caso da campanha de
sinalizagdo colaborativa de paradas Que Onibus Passa Aqui financiada
inicialmente via crowdfunding pelo Catarse. A Prefeitura, primeiro, taxou os
atos de vandalismo e, depois, quis se associar a a¢do. 08

De qualquer forma, diz, o Catarse esta aberto ao envolvimento do
Estado. Ele estaria sujeito as mesmas normas que todos 0s outros usuarios
estdo. Enquanto este envolvimento ndo acontece, porém, o Catarse
continua a abrigar iniciativas que se o deixam a parte do processo. O
fundador justifica:

O fato é que ndo queremos nenhum embate com o
Estado. E ndo queremos esperar. O que nos resta é
propor. Estimulamos agdes propositivas, como forma
de dar voz as vontades de uma inteligéncia coletiva
de nichos ora grandes, ora menores. Se n&o
conseguimos 0s acessos para este tipo de proposicdo
através dos canais que o Estado oferece, ndo
acreditamos que valha a pena deixar de propor para
entrar em uma espécie de jogo de empurra de
responsabilidades. Se estd do jeito que esta, é

108 Este processo esta descrito detalhadamente a seguir.
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também porque ndo nos colocamos ou impedimos
que estivesse antes. Entdo, méos a obra, e
acharemos caminhos para estas divisbes de
responsabilidade quando o modelo estiver mais
estavel, e através da intensificagdo do dialogo, a fim
de buscar melhorias no processo de comunicagdo
entre Estado e sociedade civil."0?

Questionado, ainda, a respeito do risco de substituicdo do Estado
ou mesmo do risco do Estado se apoderar do mecanismo de crowdfunding
e fazer uma sobreposigéo dos recursos arrecadados através deles com os

impostos arrecadados a maneira convencional, Rodrigo defende:

Eu acho que existe o risco de governos fazerem
experimentos que possam vir a se mostrar
prejudiciais, mas ndo acho que, em um futuro
préximo, essa seja a linha que irdo seguir. E quando
isso acontecer, acredito que a comunidade ira se
manifestar, que isso ira gerar debate. Ha um poder
muito forte de autorregulacdo da comunidade. Eu
entendo muito mais a possibilidade de participacdo do
governo nisso como uma experiéncia feita na Suécia,
que usa o crowdfunding para permitir que o cidaddo
aumente os recursos da Prefeitura por vontade
prépria, porque quer ver intervengdo urbana
especifica sendo realizada. Na verdade, vive-se um
momento inicial, de inovacdo, e é natural que todos
fagcam experimentos, o Estado inclusive. N&o acho

109 Entrevista concedida a autora



que sb a sociedade civil deva usar o crowdfunding. O
importante € que toda experimentacdo, seja ela feita
pelo Estado, seja pela sociedade civil, esteja aberta
ao debate."110

Andréa Helou e Julieta Fialho, que tiveram seu projeto abrigado no
Catarse contam que até houve envolvimento dele na agdo, mas ndo por
meio da plataforma. Como dito anteriormente, a Subprefeitura acabou se
envolvendo no projeto ao providenciar um palco com as instalagbes
necessarias para as bandas que tocaram no evento. Ela também concedeu
a autorizagéo para a realizagao do evento, que implicava no fechamento de
uma rua.

Questionadas se cumpriram a legislagéo urbanistica, explica que o
trecho do muro que sofreu intervengdo encontra-se no limite entre um
terreno do Estado e um logradouro publico. Este terreno, que tem um
campo de futebol, esta temporariamente concedido ao Sr. Zezito, morador
do lugar. Para a intervengdo no muro, entao, pediram apenas a autorizagéo
do Sr. Zezito, ndo do Estado. Ndo chegaram consultar a legislagéo neste
aspecto.

Ja para a realizagdo do evento, pediram o aval da Prefeitura, como

mencionado. Mas ndo foi um processo simples. Em conversa com uma

110 Entrevista concedida a autora
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Subprefeitura, descobriram que o muro estava exatamente no limite entre
dois bairros, que eram regulados por subprefeituras diferentes. Nenhuma
das duas admitia que o muro estava sob sua jurisdigédo. Depois de muita
argumentacdo com o chefe de gabinete da Subprefeitura da Penha,
conseguiram a autorizagao para o evento.

No caso do Portoalegre.cc, André Martinez, em entrevista'!!
veiculada no Youtube diz que a plataforma estimula o envolvimento do
Estado. Originalmente, ela nasceu de uma parceria com o poder publico
(Prefeitura Municipal de Porto Alegre e a Unisinos). A Prefeitura entrou com
a experiéncia em democracia participativa e a disposi¢do de investir em
ferramentas que ampliem a participagéo cidada. “O diferencial deste projeto
é justamente a conexao com o governo municipal. Temos conhecimento de
muitas outras boas ideias desta natureza, mas o que elas parecem tém
comum é colocar os projetos em confronto com o governo. O
Portoalegre.cc, ao contrario, busca reforgar o papel do governo.”12

Daniel Bittencourt complementa: “N&o existe solugdo colaborativa
em rede desconectada de quem tem o ‘poder da caneta’.”1'3

" Disponivel em:  <http://zonasulportoalegre.wordpress.com/2012/03/29/prefeitura-oferece-
capacitacao-para-o-portoalegre-cc/>. Acesso em julho de 2013.

12 Disponivel em: < http://www.youtube.com/watch?v=GQDPMfL_Yn8>. Acesso em julho de 2013.
113 Disponivel em: < http://www.youtube.com/watch?v=mowiloJmi0Y>. Acesso em julho de 2013.
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Tiago Moresco acrescenta que além deste envolvimento inicial,
hoje, por exemplo, no caso de situagdes que sejam de competéncia
municipal, 0 usuario pode vincular a causa langada na plataforma ao Fala
Porto Alegre, servigo municipal de escuta da demanda da populagdo. Com
essa vinculagdo a causa ganha um numero de protocolo e todos podem
acompanhar o encaminhamento que sera dado pelo drgao responsavel. 14

Domingos Secco diz ainda que quando as agbes s&o postas a cabo
pelos proprios atores sociais, diversas Secretarias Municipais as
acompanham, especialmente quando sdo ag¢des que vao as ruas. 1

Além disso, a Prefeitura oferece oficinas de capacitacdo para
o0 PortoAlegre.cc. Em margo de 2012, foram promovidas trés oficinas para
um total de 450 pessoas, incluindo servidores publicos e atores sociais.
Com o objetivo de capacitar agentes para atuar como multiplicadores nas
comunidades em que estdo inseridos. Foram abordados temas como
wikicidadania, participagdo civica, processos de participacdo e
aprendizagem, espiral de participagdo, metodologia de viralizagdo, a
ferramenta PortoAlegre.cc, conceito de causa, o uso da ferramenta no
cotidiano, mapeamento de causas, geracdo de ideias, co-criagdo e co-

114 Disponivel em: < http://www.youtube.com/watch?v=GQDPMfL_Yn8>. Acesso em julho
de 2013.
115 Entrevista concedida a autora.
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design, mobilizacdo e articulagdo, divulgagdo e ativagdo de causas,
organizacgao de acdes e registro.

Quanto ao cumprimento da legislagéo, as intervengdes que devem
obedecé-la (sobretudo as mobilizagdes, que sdo mais frequentes) sdo
orquestradas com os 0Orgdos competentes, como o departamento de
limpeza, no caso de um mutirdo, segundo Secco.

No caso especifico da Serenata Redencao lluminada, maior agao
do Portoalegre.cc, Domingos Secco esclarece que, embora a plataforma
tenha nascido de uma parceria com a Prefeitura, a Serenata ndo foi um

evento da Prefeitura.

O setor de comunicacdo da Prefeitura tinha até o
cuidado de n&o divulgar muito o evento para que ele
nao fosse associado a ela. Ndo era um evento a favor
nem contra a Prefeitura. Era uma mobilizacdo da
sociedade civil, aberta a participacdo de qualquer
pessoa, inclusive daquelas contra o atual prefeito,
como provam as fotos de um grupo com faixas que
diziam “Fora, Fortunatti”, e de qualquer outro agente
social, inclusive da Prefeitura. 116

Mesmo ndo sendo uma agdo da Prefeitura, ela se envolveu em

todas as suas etapas: antes, durante e depois da realizacdo do evento. Os

116 Entrevista concedida a autora
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orgaos publicos responsaveis - a policia, as empresas responsaveis pela
limpeza, a diretoria do parque - foram avisados da inten¢do da
manifestacdo. Todos sabiam que o evento ocorreria, ofereceram algumas
orientagdes e fizeram seu acompanhamento. 7

Um dado curioso pode mostrar o carater “subversivo” ou
“insurgente” (fora do aparelho do Estado) mesmo nesta agao que se inicia
dentro do Estado. Secco conta que na cidade de Porto Alegre ha um
decreto que proibe aglomeragGes em uma area da cidade que abrange o
parque, entdo teoricamente, o evento estaria infringindo a lei. “Mas, embora
uma parte da Prefeitura ndo quisesse que o evento acontecesse, outra
parte nos apoiou e assegurou que ele pudesse ser realizado”, diz. Renata
Beck arremata: “Mesmo que nao tivesse havido esse apoio, o evento seria
realizado. O espacgo do parque € publico e o espago publico pode e deve
ser ocupado.”!18

Rodrigo Maia e Gabriel Braga também tém esta abordagem. O
Shoot the Shit, para facilitar a execugdo e evitar a burocracia, burla
algumas ‘leis leves”, nas palavras de Rodrigo, mas obviamente, sempre

respeitando certos limites, segundo ele. Gabriel confessa: “N6s nunca

7 Entrevista concedida & autora
118 Entrevista concedida a autora

170

consultamos a legislagdo para realizagdo das intervengdes. Os 6rgdos
publicos s6 tomam conhecimento delas depois de j& executadas.”"?

0 caso de sua principal campanha, Que Onibus Passa Aqui?, tem
desdobramentos inéditos no envolvimento do Estado. Na primeira fase
houve uma tentativa frustrada da EPTC — Empresa Publica de Transporte e
Circulagéo - de abragar o projeto.

A partir do momento que a EPTC resolveu fazer tudo com recursos
proprios, ela iniciou a colagem de alguns adesivos em formato-teste. Em
seguida, o projeto foi engavetado diante de atos de vandalismo
(descolamento de adesivos, por exemplo). Quatro meses depois de
instalados, a EPTC realizou uma pesquisa e constatou que apenas 20%
continuavam em perfeitas condigdes.

Com a parceria em risco, o coletivo pediu um novo teste. Em

depoimento ao blog do Estaddo, argumentam:

Vandalismo sempre tem. A questéo é que o projeto €
barato e de facil manutengéo. Se alguém arrancar um
adesivo, custa R$ 1 para colocar de novo [..] A
demora para a produgéo dos adesivos por causa da
burocracia que envolve a parceria com uma empresa
publica, no entanto, acabou sendo um entrave para
uma acdo que tem como base utilizar a mobilizagao

119 Entrevista concedida a autora



pela internet para simplificar a solu¢cdo de um
problema publico.120

Desde entdo, o projeto esta parado em Porto Alegre e a maioria
das paradas continua, enfim, sem sinalizag&o.

A segunda fase consistiu em uma articulagdo do Shoot the Shit
com o Imagina na Copa, que envolveu a extensdo da campanha a diversas
cidades brasileiras, mobilizando habitantes a realizar o que inicialmente foi
idealizado para Porto Alegre. Mais de 30 cidades aderiram.

H& noticias, na internet, da manifestagdo do Estado em duas
cidades brasileiras. Em S&o Paulo:

Procurada pela reportagem dolG, a SPObras,
responsavel por monitorar a instalagdo dos novos
pontos de Onibus da capital, disse que nao opinaria
sobre o projeto ‘Que Onibus Passa Aqui?’ por ser
‘uma manifestagao individual'. Por meio de nota, o
orgdo informou que cabe ao consércio Pra SP
substituir todos os abrigos e totens informativos em
até 36 meses. Até hoje, 97 abrigos j& teriam sido
substituidos. Sobre a falta de informacdes dos
itinerarios nas paradas, 0 érgao rebateu dizendo que
0 consércio aguarda os dados da SZo Paulo
Transportes (SPTrans), responsavel pelas linhas de

120 Disponivel em : <http://blogs.estadao.com.br/link/que-onibus-passa-aqui/>. Acesso em julho de
2013.
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onibus, para a producdo de adesivos “que serao,
muito em breve, instalados”.12!

Em Fortaleza: “Ap6s a populagao fazer a colagem dos adesivos
do projeto por 14, a Prefeitura de Fortaleza decidiu adotar o formato de
adesivos para sinalizar as paradas da cidade, ja indicando as linhas que
passam em cada uma.”122

Tendo-se analisado estes relatos a luz das teorias e discussoes,
pensa-se que o envolvimento do Estado talvez seja um dos pontos
nevralgicos das transformagGes associadas a emergéncia do
“crowdurbanismo”.

Nos casos brasileiros estudados, observa-se uma verdadeira
confusdo, seja por omissdo, seja por decisbes precipitadas, seja por
lentiddo, na atuacdo do poder publico diante desta nova forma de
intervencdo urbana.

De um lado, sem conseguir atender a todas as demandas da
populacédo e, de outro, ainda atonitos ao encarar as demandas atendidas
por esta propria populagéo contornando a legislagao rapidamente através

do “crowdurbanismo”, o Estado, quando ndo permanece a parte do

121 Disponivel em: <http://ultimosegundo.ig.com.br/brasil/sp/2013-03-29/adesivo-que-onibus-passa-
aqui-vira-alternativa-a-falta-de-informacoes-em-sp.html>. Acesso em julho de 2013.

122 Disponivel em: <http:/afude.cc/post/53360156483/prefeitura-de-fortaleza-adota-0-que-onibus-
passa>. Acesso em julho de 2013.
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processo, reage os enquadrando como transgressdo a lei, ou tenta
absorvé-los em um sistema (lento, burocratico, hierarquico) que ndo condiz
com sua natureza (agil, flexivel, transparente, colaborativa).

Em apenas um caso (o Portoalegre.cc) o Estado esteve envolvido
realmente no processo no seu inicio, mas mesmo neste, observaram-se
conflitos inéditos, como a tentativa de impedir a realizagdo do seu principal
evento, a Serenata Redencdo lluminada. Os relatos de todos os casos
refletem aspectos da crise do Estado, da democracia representativa e do
planejamento e projeto urbano como tém se dado até entéo, levantados na

revisdo de literatura.

3.3.11 Envolvimento de técnicos especializados

Esta questdo se baseou nas mesmas teorias em que se basearam
os questionamentos a respeito da atuagdo profissional dos envolvidos no
“‘crowdurbanismo” no Brasil com o uso das TICs, na atuagao dos cidadaos
com o uso das TICs e no envolvimento do Estado, suscitados pelas teorias
revisadas. Também - e principalmente - pelo tépico que fala do risco das

propostas viabilizadas via crowdsourcing terem sua qualidade
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comprometida pela auséncia de envolvimento de técnicos especializados.
Verificou-se se este envolvimento se dava (ou néo) nos casos emergentes
brasileiros, e como, além da opinido dos principais envolvidos a respeito
deste topico.

Procurou-se entender, a partir de suas respostas, se realmente ha
uma diminuigdo do envolvimento de técnicos especializados na geracao de
solucdes para problemas urbanos como sugerem as teorias revisadas.

Rodrigo Maia explica que para propor o financiamento de um
projeto no Catarse ndo é pré-requisito o envolvimento de técnicos
especializados. “Acreditamos em espagos de experimentagdo e no
aprendizado. Em ultima instancia, quem vai decidir séo os apoiadores € a
capacidade do realizador de driblar seus obstaculos e utilizar a ferramenta
Catarse de uma maneira adequada para suas circunstancias.”123

Rodrigo relaciona seu argumento a publicagédo de Clay Shirky
selecionada para este trabalho e se apoia nela para defender que a
auséncia de envolvimento (ou o menos envolvimento de técnicos
especializados) néo &, necessariamente, ruim.

O publicitario exemplifica que, quando as maquinas fotograficas

digitais surgiram, os profissionais mais conservadores criticavam

123 Entrevista concedida a autora



imensamente o barateamento dos meios de producao e a invaséo de certo
amadorismo nos meios profissionais. Diz-se contrario a estes

conservadores e a favor da livre circulagédo e produgéo de informagoes:

Tem espaco para todos, inclusive para quem esta
comecgando ou ndo sabe exatamente como ou 0 que
fazer. Errar, inclusive, é parte fundamental do
aprendizado de qualquer coisa. Compromete a
qualidade? Talvez, mas se existem pessoas
interessadas naquele padrdo proposto, o projeto vai
vingar. Até mesmo pelas pessoas acreditarem que
determinado projeto, independente de sua qualidade,
€ um passo importante para o realizador ou a
comunidade que cerca o projeto.

Sobre a viabilidade, explica que o Catarse possui filtros. Sua
curadoria ndo deixa passar projetos que julgam ndo poder ser executados
pelo realizador, porque acreditam ter responsabilidade em proteger o
apoiador (ou colaborador), e a proposta da plataforma. Outro filtro é o poder
autorregulador da comunidade. 24

Andréa e Julieta, que tiveram seu projeto bem sucedido no Catarse
e avaliado como de grande qualidade pela banca examinadora de sua
Universidade mostram ser vidvel intervir nas cidades de forma satisfatéria

(a0 menos na escala de seu projeto) com um envolvimento minimo de
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especialistas. “Este foi um projeto essencialmente de estudantes e
voluntarios, mas alguns profissionais, nas figuras dos professores da
Universidade, se envolveram tirando nossas duvidas orientando nosso
trabalho”.

Domingos Secco se aproxima das teorias revisadas e do
argumento de Rodrigo ao dizer que a horizontalidade é um dos principios
do trabalho que realizam; e se aproxima de Andréa e Julieta ao mostrar que
um envolvimento minimo de especialistas pode até mesmo ser desejavel.
Ele diz: “Os técnicos sdo envolvidos em momentos de cocriagdo, por
exemplo. Mas a mobilizagdo é democratica. Um gari pode dar uma
contribuicdo muito mais adequada que um Doutor. O ‘tecnés’ muitas vezes
atrapalha.”25

Renata Beck ilustra o que foi dito por Secco:

Mais do que arquitetos, urbanistas, soci6logos,
gedgrafos... pessoas se envolveram na campanha.
Também, muitos jornalistas e publicitarios se
envolveram, porque estavam envolvidos no Poa.cc,
ou porque ja eram envolvidos em outras causas
sociais. Eu, como arquiteta, e alguns outros
profissionais da area, nos envolvemos desde os
grupos de voluntariado, etapa em que “trabalhamos” a

125 Entrevista concedida a autora



causa, ou seja, em que a ideia lancada na plataforma
¢ levada para uma discussao em reunides presenciais
e é discutida a melhor maneira de viabiliza-la.126

Gabriel Gomes e Luciano Braga dizem o mesmo: ndo ha
envolvimento nenhum de técnicos especializados em Urbanismo ou
Planejamento urbano em suas campanhas e isso ndo compromete em
nada a qualidade de suas propostas, na sua opiniao.

Este ponto para o qual todos os entrevistados convergem - o
reconhecimento de que a qualidade ndo € comprometida quando ha pouco
ou nenhum envolvimento de técnicos — toca na crise do planejamento e do
urbanismo, levantada na literatura, pois aponta que ndo se acredita mais
que estas disciplinas sejam imprescindiveis para a viabilizagdo de

determinados tipos de interven¢des urbanas.

3.3.12 Envolvimento da Academia

Nesta mesma linha de raciocinio, os entrevistados foram

perguntados sobre o envolvimento da Academia.

126 Entrevista concedida a autora
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No Catarse, Rodrigo fala que poucas vezes aconteceu este
envolvimento. Ja ha algumas pesquisas cientificas que analisam o Catarse,
mas nao € comum que elas alimentem o trabalho da plataforma. “Talvez
um tenha alimentado: uma pesquisa realizada em Vitdria, no Espirito Santo,
que me chamou atengéo por um dado simples, mas muito significativo: o de
que o crowdfunding esta reproduzindo o modelo de distribuicdo dos
recursos dos editais de governo, concentrando-se em projetos no Rio de
Janeiro, S&o Paulo, Minas Gerais — na regido Sudeste como um todo. Isso
gerou uma discussdo interna: como podemos fugir desta concentragédo
geografica?”12” Mas, na verdade, admite: “N&o ha um trabalho conjunto do
Catarse com a Academia, em que fornecemos dados e recebemos de volta,
a andlise destes dados. Mas estamos em um momento inicial, s6 agora
comegamos a ter um volume de dados que permita a anélise. Espero que a
tendéncia seja 0 aumento do intercdmbio com pesquisadores.”128

No Tiquatira, especificamente, Andréa e Julieta acham que o apoio
da Universidade foi importante, antes de tudo, porque ela deixou que o
projeto fosse feito. Nao havia precedentes para um projeto e uma obra
como essas e a Universidade foi flexivel ao aceita-lo como Trabalho de

Conclusdo. Ainda, ela disponibilizou a sua equipe de obras, composta de

127 Entrevista concedida a autora
128 Entrevista concedida a autora



trés pedreiros e um mestre de obras, e um dnibus que levou os estudantes
ao evento.

No Portoalegre.cc, André Martinez coloca que a Universidade
parceira da iniciativa (Unisinos) cabe a investigagdo de aplicagdo de
conceitos (inteligéncia social, colaboragdo, pensamento complexo,
pensamento sistémico) que vao alimentar a configuragdo da plataforma.129
Domingos Secco complementa: “Além de estar presente antes, ela também
esta presente depois, quando pesquisadores fazem a analise, a critica em
cima do que é realizado.”130

Assim & também no Shoot the Shit. “As universidades se envolvem
mais através de pesquisadores, como vocé [a autora], que fazem trabalhos
finais de graduacao, dissertagoes, etc., sobre 0 que realizamos”, diz Gabriel
Gomes. Ha também um colégio (Farroupilha) com o qual s&o realizados
workshops. Em suma, “s@o iniciativas pontuais, ndo passa disso’, de
acordo com o fundador.

As contribuicdes da Academia sdo, entdo, ainda pequenas, mas
todos os entrevistados a consideram desejavel e estao abertos a ela.

129 Disponivel em: < http://andremartinezcult.com/2011/12/15/portoalegre-cc/>. Acesso em julho de
2013.
130 Entrevista concedida a autora
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3.3.13 Resisténcia do Estado ou de outros atores sociais

Tendo entendido que o envolvimento do Estado, da Academia, de
técnicos especialistas e de outros atores sociais (dos que nao colaboraram
com a iniciativa) era minimo, perguntou-se aos entrevistados se seu projeto
ja havia sofrido resisténcia por parte de outros agentes urbanos. Pretendeu-
se com esta pergunta complementar a discussdo tedrica sobre a
redefinicdo das fronteiras de atuagéo dos cidadaos e do Estado.

Rodrigo Maia diz que até o momento o Catarse ndo enfrentou
nenhum tipo de resisténcia, apenas didlogos e participagdo em
conferéncias com estes outros agentes, que foram, em todas as vezes,
produtivos. Acha que a resisténcia de atores sociais, na verdade, nao faz
muito sentido, mesmo que eles tenham planos diferentes para um mesmo
espago publico: “Se duas pessoas querem chamar atengdo e apontar
solugdes para problemas semelhantes, elas ja tém um objetivo em comum.
Vao se autorregular. Essa coisa de que sempre temos que ter alguém
mediando tudo, tem um que de vicio também. Nao acho que seja sempre

necessario.”131

131 Entrevista concedida a autora.
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No Tiquatira, Andréa e Julieta disseram que a Prefeitura ndo
ofereceu resisténcia a obra. “Pelo contrario, na Prefeitura nos disseram,
informalmente: ‘pode fazer. pior do que estd ndo pode ficar.” Quanto a
sociedade, apenas uma moradora, passando pelo evento, ficou surpresa
com o que estava acontecendo com o muro e disse que devia ter havido
maior divulgacao junto a comunidade, pois certamente outros como ela
estariam interessados em participar.

Domingos Secco, ao contrario, j& enfrentou muitas resisténcias
com o Portoalegre.cc. “Poucas pessoas estdo abertas a critica. A
plataforma acaba mapeando problemas e ‘defeitos’. Como é um espago
aberto e sem moderagao ele é um canal sem controle do poder publico. E
isso ndo é facil de engolir.”132

Na Serenata Redenc&o lluminada, por exemplo, houve resisténcia
por parte da Prefeitura, como conta Secco: “A Prefeitura € um 6rgéo
imenso. Aqui em Porto Alegre, por exemplo, tem mais de 40 partidos, o que
€ uma loucura. Dentro desse 6rgéo, ha os que sdo contra e 0s que sdo a
favor da Serenata. Alguns queriam que ela néo fosse realizada. Mas outros,
com 0s quais tivemos a sorte de nos associar, estavam dispostos a

contribuir para a realizagdo da ocupagao.”2

132 Entrevista concedida a autora.
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Renata Beck acrescenta que também houve resisténcia de outros
atores sociais:

Alguns diziam: “E da Prefeitura? Entdo ndo vou.” Mas
0 evento ndo era da Prefeitura. Era da sociedade. Se
a Prefeitura se envolve com ele, isso deve ser visto
como uma coisa boa, isso pressupde que ela esta
aberta a ouvir a demanda da sociedade e talvez
atendé-la. Houve também um caso em que se
especulou que esta iniciativa era engendrada por uma
empresa imobiliaria, que queria valorizar a regido para
especular em cima dela. Essa critica foi mal
fundamentada, pois a identidade dos idealizadores
esta la disponivel na internet, vocé pode pesquisar e
ver quem somos nos. %

Encontrou-se, também, em rapida busca na internet, um post de
blog'33 de um cidaddo anénimo que criticava ferozmente a iniciativa,
acusando a Prefeitura de deturpar as motivagdes do evento em seus meios
de divulgacao.

Luciano e Gabriel também enfrentaram algumas resisténcias.
Primeiro, do Estado, quando, em um primeiro momento, taxaram os atos de
vandalismo. E, depois, de alguns atores sociais, que disseram que colar
adesivos em pleno 2012, enquanto Canoas (cidade do interior do Rio

Grande do Sul) ja tem televisdes nas paradas (sdo quatro na cidade toda),

133 Disponivel em: <http://pensoquepensologodesisto.blogspot.com.br/2013/06/a-serenata-e-do-
prefeito-mas-redencao-e.html>. Acesso em setembro de 2013.>. Acesso em setembro de 2013.
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€ um atraso. Luciano contra-argumenta que podem existir solucdes
melhores, mais, considerando que antes néo havia nenhuma chance das
pessoas se orientarem, a colocagdo do adesivo representa uma melhoria
consideravel. Quanto ao vandalismo, em sua opini@o, ele sempre existira,
mas ele ndo pode impedir que tentativas de melhorias sejam realizadas.
“Deixar de criar coisas por causa de uma minoria € dar poder para eles.”134
Segundo Gabriel, ha também a associagéo de designers industriais
que, na figura do seu presidente, argumenta que se todas as pessoas
resolverem agora melhorar a cidade, ela vai virar um caos, 0 que para
Gabriel ndo faz nenhum sentido. “A critica geralmente vem de quem tem
algum interesse em lucrar com este tipo de trabalho e é isso que eu vejo
neste caso: a sinalizagdo, supostamente, deveria ser pensada por estes
designers, mas 0 que vemos é que este trabalho néo esta sendo feito.”
Reafirma-se, nesta questdo, a confusdo do Estado, com um
pequeno espaco de manobra que vai de ndo interferir nas iniciativas a
barrar sua realizagdo, e a indefinicdo do papel dos atores sociais que
ficaram a parte do processo, 0 que 0s leva momentaneamente a
duvidardas inten¢bes dos envolvidos ou menosprezar as suas solugdes.

Isto refor¢a o que foi indicado anteriormente: é preciso discutir 0s novos

134 Disponivel em: <http://cceg.com.br/wp-content/uploads/1 1 900.jpg>. Acesso em julho de 2013.
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limites (inclusive éticos) de agao do Estado e dos cidaddos em processos

viabilizados desta forma.

3.3.14 Envolvimento andnimo: controle de usuarios com

interesses escusos

Esta questdo foi induzida pelas discussdes em orientagéo e pelo
relato curioso de resisténcia de atores sociais na Serenata que acusaram
Secco e Renata de fazerem parte de uma empresa imobiliaria, e também
pela critica quanto a inadequacéo do crowdfunding ao Urbanismo.

Os envolvidos foram questionados quanto ao controle de usuarios
com interesses escusos, visto que 0 acesso a internet € o unico requisito
para envolvimento nas plataformas e que algumas delas permitem que o
acesso seja andnimo.

Rodrigo se estende neste ponto. O Catarse permite que o
envolvimento seja andnimo para os outros usuarios, mas os fundadores
das plataformas e os idealizadores das iniciativas tém acesso aos dados de
todos os colaboradores, mesmo os que logaram como andnimos. Os

fundadores tém acesso a mais dados - enderego, CPF, etc.; e os


http://cceg.com.br/wp-content/uploads/1_1_900.jpg

idealizadores apenas ao e-mail. Rodrigo afirma que nenhum projeto de
intervengdo urbana que suscitasse esse nivel de discussdo quanto a
anonimato e transparéncia aconteceu ainda. Para ele: “Talvez se amanha,
alguém quiser financiar, por exemplo, um muro que isola um bairro do
outro, esta discussdo se tornaria extremamente pertinente. Mas até um
projeto desta natureza chegar a uma plataforma de crowdfunding, algo que
eu néo acho que aconteceria, haveria uma discussao prévia muito grande.”

Ainda que ndo passasse por esta discusséo prévia, para chegar na
plataforma, teria que passar por duas barreiras muito grandes, a da
curadoria e a da comunidade virtual, que se autorregula, conforme explica o
fundador:

Nos [a equipe do Catarse] temos um processo de
curadoria muito cuidadoso. Questionamos: quem esta
sugerindo este projeto? Com que intengbes? O
realizador nunca & andnimo. Recentemente saimos
de um projeto exatamente por esse motivo. Uma
pessoa queria implementar um projeto em um bem
publico, mas nao tinha respaldo da comunidade toda.
Inclusive, erroneamente, acharam que era o Catarse
que estava querendo fazer esta intervencgdo (que era
a reforma de um edificio pdblico, sob cesséo para
uma pessoa fisica). Entdo decidimos n&o nos
envolver.
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Acrescenta que a curadoria tem um principio de que, se ha
qualquer denuncia de iniciativas com mas intengles, procede-se uma
investigacdo. E se houver uma solicitagdo fundamentada de que os dados
sobre determinado colaborador sejam abertos, as informagdes sobre este
colaborador devem ser abertas. Isso, porém, nunca ocorreu.

Diz ainda, que a equipe acredita no poder autorregulador da
comunidade. A maioria dos projetos se consolida com as redes de primeiro
e segundo grau do realizador. E cerca de 80% dos recursos de um projeto
sao financiados por essas pessoas mais proximas. “Até hoje ndo ocorreu
nenhum caso no Catarse e sao rarissimos os casos de fraude no mundo.
Um caso que ocorreu no Kickstarter, e ficou conhecido, foi o do Mythic'35. A
propria comunidade apontou que o projeto era uma fraude em questao de
pouquissimo tempo”.136

Rodrigo destaca, para fechar, que se um projeto ndo comega
sendo validado por um grupo de pessoas minimo, que em geral € do bairro,
da familia ou do circulo de amizades do idealizador, dificimente ele ganha

adesao de outros colaboradores.

135 Tentativa de financiamento de um game falso no Kickstarter, maior plataforma de financiamento
coletivo do mundo, desmascarada pelos préprios usuarios do site.
136 Entrevista concedida a autora



Andréa e Julieta confirmam o que disse Rodrigo: “Nés que
idealizamos a campanha temos acesso a identidade do usuario caso
consigamos arrecadar o valor solicitado. Ai recebemos uma lista com o e-
mail dos apoiadores, para que possamos agradecer, combinar a entrega
das recompensas, etc.” Realgam que este acesso a “identidade” do usuario
é posterior ao financiamento. “De fato, ndo ha como controlar, previamente,
0 envolvimento de usuarios anbnimos que possam ter interesses
escusos”. 137

Ja no Portoalegre.cc ndo ha envolvimento anénimo. Para Secco. “a
ideia € conectar pessoas e estas pessoas tem que se mostrar.” Mas,
segundo ele, hd alguns perfis fakes’, que fazem comentérios
depreciativos, € ndo criticas construtivas, em relacdo a determinadas
ideias. Mas, na opinido do fundador, as comunidades virtuais tem um poder
autorregulador muito grande. O usuario fake é geralmente ignorado pelos
demais usuarios, ndo conseguindo fazer parte, de fato, da discusséo.

Secco expde, também, no inicio, um dos moderadores do
Portoalegre.cc chegou a fazer a exclusdo de um comentario muito
depreciativo. Este moderador trabalhava na Prefeitura de Porto Alegre. A
reacdo a esta exclusao foi muito negativa, entdo, percebendo que nao foi

137 Entrevista concedida a autora
138 Perfis fakes sdo perfis cuja identidade virtual ndo corresponde a identidade real do usuario
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uma boa estratégia, o numero de moderadores foi reduzido aos fundadores
da plataforma e a politica agora é ndo apagar nenhum comentario. Conclui:
“Se 0 espago € publico, aberto a discusséo, todos precisam ter o direito de
se expressar, entdo nao realizamos mais este controle. O maximo que
fazemos hoje € uma pés-moderagéo, onde retiramos casos extremos que
nao representam o bem comum, como autopromogédo ou ofensas. Mas as
causas moderadas sao raras.”139

Luciano e Gabriel também n&o controlam o envolvimento dos
usuarios, mas no caso de suas campanhas, dizem ndo haver envolvimento
totalmente andnimo. “Mesmo no financiamento coletivo no Catarse, em que
0 usuario pode logar como an6nimo, nés do Shoot the Shit e o proprio
Catarse sabemos a identidade daquele usuario. Ele s6 é andnimo para os
outros usuérios.”

Entdo, aparentemente, a auséncia de envolvimento inteiramente
andnimo e o poder autorregulador da comunidade virtual invalidam criticas
revisadas como, por exemplo, uma relativa a inadequagéo do crowdfunding
ao Urbanismo - a de que o meio digital, ao proteger a identidade de
individuos ou organizagdes, dificultaria o controle daqueles com interesses

€SCusos.

139 Entrevista concedida a autora.



3.3.15 “Impactos” e Perspectivas Futuras

Depois de cobrir a etapa anterior ao processo e todos o0s
pormenores deste, os envolvidos foram inqueridos quanto aos ‘impactos”
do mesmo e suas perspectivas futuras enquanto fundadores e
idealizadores de plataformas e iniciativas de “crowdurbanismo”. A primeira
questdo desta segdo dirigiu-se apenas aos idealizadores e foi a respeito
dos resultados concretos de sua acdo e dos seus planos de dar
continuidade a elas.

O Tiquatira em Construgdo foi executado com sucesso e esta
disponivel para 0 uso da comunidade, segundo suas autoras. Mas ainda é
preciso, como dito antes, vencer os obstaculos impostos pelos desgastes,
que demandam manutengdo. As autoras dizem querer voltar ao lugar para
fazer eventos, manter o projeto vivo para que as pessoas se apropriem dele
(inclusive de sua manuteng&o).

A Serenata foi parcialmente bem sucedida em sua primeira edigao:
a Prefeitura substituiu lampadas queimadas e ativou postes que ndo eram
acesos normalmente, mas nao instalaram novos postes. Renata Beck conta
que a instalagdo de nova iluminagédo ainda € uma demanda, pois as que

existem la séo muito altas, ndo s&o para o nivel do pedestre. As demais
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edigdes, que além de demandar iluminagao, servem a discusséo de outros
problemas urbanos, também apontam o sucesso da iniciativa. Entretanto,
Renata diz ndo saber quando a proxima Serenata sera realizada, mas
afirma que os envolvidos pretendem continuar discutindo problemas
urbanos e ocupando espagos publicos, seja 0 Redengédo, sejam outros
parques ou outras areas. Ademais, abre a possibilidade de ampliar o
projeto, em um processo aberto: “A ideia esta ai para ser replicada.
Qualquer outro individuo ou grupo pode se apropriar dela e realizar uma
acao como a nossa.”140

A campanha Que Onibus Passa Aqui continua paralisada em Porto
Alegre, mas em andamento (e com cada vez mais adeptos) em outras
cidades brasileiras. O plano para a campanha em Porto Alegre é sinalizar
todas as paradas com a ajuda de um mutirdo. Quanto a outras intervengdes
urbanas criativas do Shoot the Shit, Gabriel revela: Estamos desenvolvendo
0 Murmura, projeto no qual uma marca pode abragar uma intervengédo
urbana criativa executada [nao apenas idealizada] por cidaddos comuns. A
marca pode propor uma espécie de concurso, premiar a melhor intervengao
e divulga-la. Esta intervencdo ndo receberd a logo da empresa que a

premiou, mas pode ser usada para sua autopromogao.”

140 Entrevista concedida a autora



Luciano Braga completa: “Estamos também com uma campanha
de educagéo forte. Queremos mostrar 0s nossos projetos nas escolas e
fazer um workshop com os jovens para ver o que eles encontram de
problemas e solugbes. Tentar ligar essa chavezinha na cabega das
criangas desde cedo, preocupagdo com a cidade, ndo jogar lixo na rua,
algo assim.”141

Em complemento, fez-se uma segunda questao quanto a limitagdes
ou falhas no processo: se identificaram alguma e se ha planos para supera-
las.

Andréa Helou acredita que em primeiro lugar, deveriam ter sido
mais cuidadosas na elaboracao do orgamento. N&o houve tempo suficiente
para prever os gastos detalhadamente e, se tivessem tido este cuidado de
antemao, teriam pedido mais dinheiro no Catarse. Gostariam, também, de
ter previsto mais idas a comunidade. Reconhecem que seria interessante
que esse processo se desse mais préximo a ela.

Julieta Fialho admite que ndo sabe se usaria o crowdfuding em
outros projetos: “Como dissemos antes, € um dinheiro que tem que se fazer
muito esforco pra conseguir. Langar a campanha no site ndo é garantia que

ele va ter os apoiadores. Além disso, ndo se pode esperar que as pessoas

141 Entrevista concedida a autora
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consigam contribuir com um montante muito alto. Nao se pode pedir muito
dinheiro em um site desses, sob o risco de ndo conseguir atingir a meta e
ter todo o dinheiro devolvido aos colaboradores — essa € a politica do
Catarse, como de tantos outros sites de financiamento coletivo.”

Julieta acrescenta, chegando a uma conclusdo muito parecida com
a de Rodrigo Maia a respeito da adequacdo do crowdfunding ao
Urbanismo: “N&o sei se é justo que intervengdes urbanas sejam financiadas
sO via crowdfunding. Acho que tem que haver uma mescla de dinheiro
publico e dinheiro privado. O crowdfunding para intervengdes urbanas é,
para mim, uma boa estratégia para financiamento de um comego de
projeto, ou de projetos menores. Tenho minhas duvidas quanto ao
financiamento integral de um equipamento publica via crowdfunding.”

Quanto a Serenata Redencéo lluminada, Renata Beck acha que a
falha nas duas primeiras edi¢ces foi ter respondido as provocagdes de
pessoas que estavam duvidando das nossas intengdes. Na terceira, o0 que
ela ndo teria feito era misturar a discuss@o do Cddigo de Convivéncia com
a Serenata. “N&o foi bom pra nenhum dos dois."142

Domingos Secco aponta como falha o fato ja mencionado de terem

apagado um comentario negativo de um usuario:

142 Entrevista concedida a autora



O comentario foi apagado por um voluntario do
evento, que trabalhava na Prefeitura, e isso gerou um
baita problema. Algumas pessoas passaram a dizer
que o projeto ndo era aberto, que era controlado por
alguns. Isto foi o estopim para que um grupo de
oposicdo a Prefeitura batesse forte na Serenata,
porque muita gente liga ao Poa.cc a Prefeitura. E tudo
isso aconteceu em junho de 2013, véspera de eleicao.
Entdo criamos a regra do siléncio: nenhum
comentario, mesmo depreciativo, poderia ser
apagado. E ninguém mais, além da Lung'43 seria
colocado como gerenciador do evento. ™

Gabriel Braga, como Renata e Domingos também apontam o
envolvimento da Prefeitura como uma falha: “O envolvimento da Prefeitura
foi uma limitagdo. Se féssemos fazer algo diferente hoje, seria manté-la a
parte do processo, ndo consulta-la, criar uma forga-tarefa para sinalizar
logo todas as paradas da cidade de uma vez. E esse o plano para dar
continuidade a campanha.”4%

Em suma, todas as iniciativas foram consideradas bem-sucedidas e

ha planos de continuidade. Quanto as falhas e limitagdes, o envolvimento

143 A Lung é uma startup brasileira de base tecnoldgica incubada no Parque Tecnoldgico TecnoSinos
(Sao Leopoldo RS) que desenvolve sistemas inovadores de engajamento para a transformagao de
territorios. Desenvolveu, em parceria com a Prefeitura de Porto Alegre, a plataforma Poa.cc, onde foi
abrigada a campanha Serenata Redengao lluminada.

144 Entrevista concedida a autora

145 Entrevista concedida a autora
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do Estado € indicado recorrentemente, o que aponta, mais uma vez, para
uma possivel critica de legitimidade do poder publico e, dentro dela, do

planejamento e do urbanismo conduzidos por ele.

3.3.16 Cisao Digital

Finalmente, a entrevista foi fechada com o polémico tema da cisao
digital: na opinido dos envolvidos, a consolidagao do crowdsourcing como
um mecanismo de intervengcdo nas cidades acentuaria exclusGes
socioecondmicas as quais determinadas areas ja estao sujeitas?

Rodrigo pondera que a expansao do crowdfunding caminha muito
perto de questdes como incluséo digital. Ele ndo acha que as questdes da
cisdo digital vdo se intensificar, mas que se terdo camadas de acesso

diferentes e potenciais diferentes.

Banda larga sé ndo adianta; acesso s, ndo basta.
Recentemente, em uma conferéncia no Uruguai, achei
bem interessante os pontos que o seu presidente
Muijica colocou, de que acesso & bom, mas uma
cultura digital tem de ter espago para florescer livre.



Vamos caminhando, e cumprindo nosso papel de
reforcar essa voz. 146

O “papel de reforgar esta voz’, para o publicitario, ndo é um
problema s6 do financiamento coletivo e sim da sociedade como um todo.
‘Nao podemos assumir apenas sobre nossos ombros este tipo de
responsabilidade e por isso acreditamos que devamos investir em cultura
livre, em informacé&o livre € em uma maior circulagao de recursos de forma
agil entre atores da sociedade civil."147

Exemplifica que diversas camadas sociais participam do Catarse,
mas 70% das atividades se concentram no Sudeste, ndo sé pela
concentragdo socioecondmica, mas porque era estratégico para o0s
fundadores se estabelecer primeiro em suas regides de origem, onde
tinham mais conhecimento das redes e dindmicas operantes. Agora, 0
projeto prepara-se para a expansao a outras regioes.

Julieta e Andréa negam que apenas as comunidades mais
favorecidas tirardo proveito do uso do crowdfunding civico e dao seu
proprio exemplo: “Nao moramos naquela comunidade que intervimos. Na

verdade, ela fica a mais de uma hora de carro de nosso bairro e de onde a

146 Entrevista concedida a autora
147 Entrevista concedida a autora
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maioria dos apoiadores mora, estuda ou trabalha.” Andréa ainda faz uma
critica quanto a limitagdo do crowdfunding baseada, como Rodrigo no
argumento da ciséo digital esta errada na raiz. “Se as pessoas nao podem
se envolver em agdes articuladas por esse mecanismo porque nao tem
acesso a internet, isso ndo é uma falha do mecanismo. Esse é um
problema maior, que s6 sera resolvido ampliando o acesso das pessoas a
internet.”

Secco rebate esta critica @ suposta limitagdo do crowdsourcing
civico dizendo que o uso dessa ferramenta ndo amplia as desigualdades
sociais, ao contrario. “O crowdsourcing é a grande alternativa de
horizontalizar o debate. Sem cor, sem credo, sem poder social. Todos tém
voz e vez. O que vale é o poder da rede que a pessoa/grupo consegue
articular e mobilizar.”148

Baseado nos dados gerados pelo Portoalegre.cc, seu fundador

nao acredita que haja propriamente excluséo socioeconémico, mas etaria.

E certo que ele [o Portoalegre.cc] tem um publico bem
claro, classes A e B, e uma area bem definida, centro
e zona sul. Hoje ndo entra na periferia. Mas se ha
algum tipo de ‘exclusdo’ no uso do Poa.cc, ndo é de
classe social, mas de faixa etaria. A maioria dos
usuarios do Poa.cc é jovem, tem 19 a 35 anos. Mas

148 Entrevista concedida a autora



mesmo esta ‘exclusdo’ € bem menor a dos processos
participativos pelos canais tradicionais: camara dos
vereadores, assembleias do Orgamento Participativo.
A participacdo da populacdo de Porto Alegre no
Orcamento Participativo, por exemplo, se limita a 1%
dela. Entdo um potencial das novas TICs é de dar voz
aos famosos 99% [referindo-se ao lema do movimento
Occupy: ‘nés somos os 99%’], diminuindo a
desigualdade, ndo a ampliando. 8

Renata Beck também nédo acha que os processos que passam pela
participagao virtual possam aumentar desigualdades sociais, porque, a seu
ver, cada vez mais pessoas tém acesso a internet, independente da classe.
‘Acho que a questao é outra, é saber interpretar o que se |é. Nesse ponto,
quem mais perde sdo os mais velhos, 0s que ainda nao se adaptaram a
esta ferramenta. Seria uma exclusdo mais de faixa etaria que de classe
social.” 149 Entdo, em sua opinido, a ‘cisdo”, se ha, & mais relacionada a
idade que ao acesso a internet.

Luciano e Gabriel, por fim, também n&o acreditam que a
consolidagdo da mobilizagdo digital social para intervengdes nas cidades
poderia acentuar exclusdes sociais, politicas e econémicas pelas quais
determinadas areas ja passam. “Pelo contrario, as pessoas que usam a

149 Entrevista concedida a autora
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internet estao cada vez mais utilizando esse espago para levar as historias
de pessoas marginalizadas”, diz Luciano.

Gabriel acha o mesmo que Luciano e (como Andréa e Julieta)
mostra, através de seu projeto, que nao ha exclusdo e sim incorporagao de

areas menos favorecidas ao processo:

Ndo ha acentuacdo de exclusdo, e sim o oposto,
porque essa € justamente a chance de horizontalizar
as decisdes. Nao apenas porque entre usuarios da
internet ndo ha distingdo de raca, classe social, etc.,
como também as pessoas com mais amplo acesso a
internet propdem projetos para outras areas que nao
as suas, muitas vezes menos favorecidas. A
campanha Que Onibus Passa Aqui é prova disto: ela
chegou em areas menos  favorecidas
economicamente, como a Rocinha.

Relata-se, em suma, que a internet nem sempre obedece a
fronteiras espaciais (as que distinguem bairros mais e menos favorecidos),
e que moradores de bairros mais ricos estdo dispostos a contribuir para
intervencdes urbanas em areas mais pobres.

Entretanto, a nivel nacional, se cruzadas as informagdes a respeito
do numero de dominios (enderegos de computadores) registrados na

internet (IBGE, 2010), com o registro das iniciativas de crowdurbanismo



abrigadas na plataforma Catarse, fica evidente a concentragdo de ambos
na concentrados nas regides Sul e Sudeste do Brasil, justamente as de
maior nivel socioecondmico.

Vale ainda ressaltar que dois entrevistados destacam a camada da
ciséo digital que se refere a faixa etaria. Todos reconhecem, que esta
cisdo, como a socioecondmica, precisam ser superadas para maior alcance
do mecanismo, nao sendo sua existéncia, porém, uma limitagao inerente ao
mesmo, e sim um obstaculo mais amplo, cuja superacdo ndo envolve
eliminar os mecanismos de crowdsourcing do Urbanismo, e sim mais

investimento em tecnologia e educagéo.
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[CONCLUSAO]

Esta pesquisa levantou as potencialidades e limitacbes do
“‘crowdurbanismo” no Brasil no momento em que emerge e, com isso,
ofereceu uma visdo critica inicial da pratica do crowdsourcing sob o

espectro do pensamento urbanistico.



A prematuridade do “crowdurbanismo” permitiu apenas esta
primeira aproximagdo, e reconhece-se que pesquisas futuras, em um
momento mais maduro do mesmo, S80 necessarias para avangar nas
conclusdes a seu respeito.

O simples levantamento destas potencialidades e limitagGes,
porém, ja aponta a ocorréncia de transformagdes urbanas, sendo a mais
persistente o surgimento de novos conflitos nas relacdes de poder entre os
agentes urbanos. Ha, claramente, uma mudanca em determinados
processos ou atividades, especialmente na flexibilizacdo de hierarquias
tradicionais de planejamento e projeto do territério. Os cidaddos agora
usam ferramentas digitais para se organizar e agir sobre suas cidades, em
escala massiva e em tempo real, com autonomia em relagao a instituicoes
tradicionais, como as politicas e empresariais.

Embora sejam claros os sinais de transformagfes nas interagdes
sociais associadas ao “crowdurbanismo”, ndo parece haver, até o
momento, uma influéncia “revolucionaria” na morfologia € nos usos dos
espacos publicos. Mesmo assim, entender as novas formas de interagdo
social que deles resultam é uma das chaves para entender a construgao

das cidades contemporéneas, que, como se sabe, sdo resultado de
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interagdes complexas ndo apenas entre redes de infraestrutura e espagos
urbanos, como entre estes e as relagdes humanas.

Em outras palavras, o fenémeno urbano contempordneo é um
intrincado processo  sociotécnico, como dito por Graham e Marvin, e
entender relagbes entre as novas tecnologias e a sociedade, como € o
caso, € pressuposto basico para a constru¢do de um urbanismo critico da
cidade organizada em redes.

A identificag@o de potencialidades e limitagdes foi, entdo, o objetivo
principal desta investigagéo. Esta identificacdo se deu, primeiro, a partir de
teorias, criticas e estudos empiricos recentes. Depois, verificou-se como
estas potencialidades e limitagdes se davam na prética no Brasil, em fonte
primaria, através de entrevistas com os envolvidos nos casos brasileiros
mais proeminentes.

As primeiras potencialidades foram encontradas no contexto
cultural, social, econémico e politico de seu surgimento. Determinados
aspectos deste contexto aproximam-se dos principios de funcionamento
dos mecanismos digitais de mobilizagao de conhecimento, dinheiro e mao-
de-obra, 0 que leva a concluir que ha um terreno fértil para a sua

consolidacdo nos proximos anos.



No contexto sociocultural, por exemplo, vive-se uma valorizagao da
criatividade, em especial na sua vertente coletiva, em oposicdo a
valorizagdo da capacidade de execugdo tipica da modernidade (ou era
industrial). A criatividade coletiva é facilitada por novos mecanismos
digitais, que permitem que a sociedade se organize em redes horizontais e
auténomas de comunicag&o em um novo espago publico, o virtual.

A interacdo no espago virtual traz consigo uma nova cultura,
construida em torno das novas tecnologias da informagdo e da
comunicag&o (TICs) - a cibercultura, a cultura da virtualidade real ou, ainda,
a cultura da participagéo. Esta ultima denominagao é de particular interesse
para este trabalho, pois diz que a Era da Informacdo implica em uma
renovacao do interesse do cidad@o no envolvimento em grandes projetos
coletivos, auxiliados por mecanismos da web 2.0. O “crowdurbanismo” é,
essencialmente, um mecanismo de participagdo cidadd em projetos
coletivos com fins civicos baseado na web 2.0, e, por isso um componente
importante da nova cultura, ao que parece.

No contexto politico-econémico, a reestruturacdo que se vive desde
meados da década de 1970, com a derrocada do Estado do Bem-Estar
Social; a dissolugdo de fronteiras nacionais para livre manobra do capital
financeiro, que leva a separagcdo entre poder e politica; a

188

desterritorializag@o das elites locais; a dita inadequacgéo do sistema politico
tradicional (a democracia representativa) as demandas de uma sociedade e
de uma economia informacionais; e, ainda, a crise econémica disparada em
2008 também parecem oferecer espaco para a difusdo do
“‘crowdurbanismo”. Descrentes da capacidade de atuacao do Estado para a
solucdo de problemas urbanos, e comprometidos em solucionar problemas
a nivel local (diante da aparente impossibilidade de agir a nivel global), e,
ainda, abandonados pelas empresas privadas (que na Modernidade,
possuiam uma relagdo muito intima com o territério no qual se inseriam),
atores sociais passam, apoiados em mecanismos digitais, a se organizar de
forma independente para a solugéo de problemas urbanos.

Este fendmeno de valorizagdo da criatividade coletiva, auxiliada
pelas novas possibilidades de coordenagdo de grandes grupos humanos
em tempo real favorecida pela internet; bem como as novas tendéncias de
atuacado dos atores sociais independentes do envolvimento do Estado e da
iniciativa privada conformam uma forma de cidadania insurgente e n&o
mais obediente. Ha reflexos disto no campo do Urbanismo.

Nesta disciplina, passa-se a falar da incorporagdo de aspectos
inéditos relacionados as TICs ao meio urbano. Surgem novos termos para

dar conta destes aspectos, como cidade digital, cidade inteligente, cidade



ubiqua, espago ampliado, Urbanismo P2P, cibercidadania e muitos outros,
alguns dos quais esta dissertacdo explorou em detalhe. Estes novos termos
tém acepcbes diversas, que cobrem uma série de transformacgdes, desde
espaciais - como o de cidade ubiqua, que traduz uma cidade cujos espagos
sdo permeados de dispositivos tecnoldgicos, inclusive incorporados aos
seus objetos e seres - até sociais, - como a de cibercidadania, que liga a
participagdo publica a capacidade do cidaddo de manipulagdo de
mecanismos digitais para fins civicos.

Em paralelo a isso, alguns criticos comegam a falar da crise do
Urbanismo e do Planejamento Urbano como tém se dado desde a
Modernidade, ber¢o do seu surgimento. Exalta-se, dentre outras coisas, a
necessidade de envolvimento mais direto do cidaddo nas decisdes sobre
seu territorio. Este envolvimento mais direto ndo pode ser conseguido nem
mesmo através do planejamento participativo ou comunicativo (critico do
planejamento modernista), pois nesta vertente de planejamento o Estado
absorve a participagao cidada, que, para ser auténtica deve se dar, de fato,
de forma mais independente.

Neste ponto, este trabalho conecta as possibilidades abertas pelo
contexto atual as demandas das cidades e sociedades contemporaneas
indicadas pelas teorias do Urbanismo, e sugere que o “crowdurbanismo”,
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mecanismo tipico da Era Digital, pode contribuir para atender a estas
demandas, ajudando a renovar praticas obsoletas de planejamento, projeto,
e gestdo. Esta reflexdo talvez tenha sido o que esta Dissertagdo ofereceu
de mais fundamental. Considerando que as demandas para as quais 0
Urbanismo e o Planejamento surgiram na Modernidade s&o bem diferentes
daquelas com as quais lidam hoje, na Pds-Modernidade, como ferramentas
tipicas da contemporaneidade como o crowdsourcing podem transformar
estas disciplinas, seja positivamente (fortalecendo-as) seja negativamente,
(enfraquecendo-as)?

Na busca da resposta para estas e outras questdes no contexto
brasileiro, procedeu-se a identificacdo de potencialidades e limitagdes nos
casos mais proeminentes de “crowdurbanismo” no pais. Primeiro, foi
necessario realizar um registro dos casos existentes no Brasil até entdo, o
que ja revelou alguns dados interessantes.

A maioria das plataformas s&o sites, e ndo aplicativos. O aumento
delas é progressivo desde 2007, e ha uma explosdo a partir de 2010. E
precisamente nesta década que as plataformas da web 2.0 mais se
difundem, o que atrela o crowdsourcing a uma cultura de uso de
ferramentas sociais digitais como o Facebook e o Twitter, € ndo como um

fendmeno isolado.



A maioria teve origem na (ou sdo voltadas para a) regido Sudeste,
0 que real¢a a cisdo digital existente no pais, que precisa ser superada
para que o uso do mecanismo seja, de fato, capaz de contribuir para a
construcao de cidades mais justas.

A maioria mobiliza, a0 mesmo tempo, conhecimento e méo de obra
virtual, mas quase sempre o envolvimento do usuario se da em apenas um
ou dois niveis, sendo 0s mais recorrentes 0s mais superficiais (de dentncia
e mobilizagéo virtual), isoladamente. Apenas trés plataformas reunem trés
niveis de envolvimento (denuncia, proposicdo e mobilizagdo virtual) e
apenas uma (o Portoalegre.cc), reline quatro niveis (além dos trés niveis
anteriores, o de mobilizagao fisica). Como j& destacado, isso néo significa
que o0 mecanismo € limitado para lidar com questdes mais profundas, como
atestam os casos citados em outras partes do mundo, mas que, no Brasil,
ele encontra-se ainda em estagio inicial.

Finalmente, quase todas (80%) s&o articuladas pela sociedade civil
de forma independente (abordagem bottom-up) e 20% sé&o impulsionadas
pelo Estado (abordagem top-down), o que reforca a suposi¢do de que ha
um impulso da sociedade para pensar e agir sobre as cidades de forma

mais independente.
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A partir destes registros, e usando critérios pré-estabelecidos, foi
selecionada, entdo, uma amostra composta dos seis casos brasileiros de
maior projecdo. Os que estavam a frente destes casos - fundadores das
plataformas e idealizadores das propostas abrigadas nas plataformas -
responderam 16 questdes suscitadas pela reviséo de literatura.

As respostas a estas questdes convergiram, quase sempre, para
confirmar as hipoteses levantadas na revisao de literatura de que ha menor
confianga nas instituicdes, sejam politicas - representadas pela crise de
legitimidade da democracia representativa e sentimento insatisfagdo com
representantes eleitos -, sejam econémicas — representadas pelo menor
apoio da iniciativa privada, ou das “elites desterritorializadas” em questdes
locais. Ao mesmo tempo, observa-se maior confianga no poder de atuagéo
da sociedade bem articulada de forma auténoma — como sugerem teorias a
respeito da sociedade em rede, dos grupos criativos e das cidades
criativas, por exemplo.

O “crowdurbanismo” é um dos exemplos praticos destas teorias,
visto que se impbde como uma “subversdo”’ (no sentido adotado por
Randoplh) ou uma ‘insurgéncia” (no sentido adotado por Holston), de
ordens preestabelecidas, especialmente - mas ndo exclusivamente - da

ordem politica. Ao “parodiar, desordenar, ou subverter as agendas do



Estado” (HOLSON, 1996), o “crowdurbanismo” langa luz sobre formas
inovadoras, alternativas e independentes de “fazer cidade”, tipicas da Pos-
Modernidade, tdo legitimas quanto as tradicionais, forjadas com o
surgimento do Urbanismo e do Planejamento Urbano na Modernidade.
Defende-se aqui, assim, a legitimidade e a pertinéncia desta
pratica, mas deixa-se em aberto - e esta é também outra discussédo
fundamental para a disciplina - se esta nova forma de intervir sobre a
cidade é capaz de fortalecer o Planejamento e o Urbanismo, ao atualiza-
los, colocando-os sob novos moldes ou paradigmas (hipotese para a qual
as ideias apresentadas aqui pendem mais); ou, se, ao contrario, 0S
enfraquecem ao rejeita-los, ao contornar o sistema que os implementa.
Acredita-se que isto sera determinado pela forma como técnicos
destas disciplinas e representantes politicos lidardo com as transformacoes
engendradas pelos atores sociais - se as reconhecendo e compreendendo
ou as bloqueando. Esta pesquisa espera ter provado que é mais inteligente
nao ignora-las, e acredita ter contribuido para evidencia-las e entende-las.
Espera, também que, ao ter contribuido para avolumar a
disponibilidade de literatura cientifica a respeito do crowdsourcing para
questdes urbanas, aumente o respaldo do uso civico de mecanismos

digitais para mobilizagdo social, auxiliando a pratica dos “cidadéos

191

insurgentes”, os maiores protagonistas deste processo no Brasil. Este
trabalho pode ajuda-los a aproveitar as potencialidades e superar as
limitagbes do mecanismo no seu estagio embrionario, determinando suas
feicdes futuras.

Por ser uma pratica nova, esta pesquisa provavelmente nao cobre
todas as potencialidades e limitagdes do “crowdurbanismo”. Nao € uma
investigacdo acabada, € antes um passo inicial para outras investigacdes
nesta linha. Por restri¢des financeiras e de tempo, apresenta uma limitag&o:
nao foram entrevistados componentes fundamentais do crowdsourcing: os
colaboradores (doadores de dinheiro, conhecimento e méao de obra). Esta
limitacdo ndo comprometeu o resultado do trabalho, que se propds a
entender o processo da perspectiva dos criadores das iniciativas
(fundadores das plataformas e idealizadores das iniciativas abrigadas
nestas plataformas), mas poderia enriquecer o seu conteudo. O passo
seguinte desta investigacdo, caso ocorra, seria entdo, verificar como 0s
colaboradores das iniciativas mais proeminentes de “crowdurbanismo” no
Brasil lidam com as potencialidades e limitagdes identificadas, ou mesmo
se suas experiéncias mostram potencialidades e limitagdes inéditas.

Outros caminhos interessantes se abrem para pesquisas futuras.

Estes caminhos apontam, em ultima instancia, para a discussao das novas



fronteiras de atuagao dos agentes urbanos, especialmente do Estado e dos
especialistas (mas também da sociedade e da iniciativa privada). Como o
Estado pode reconhecer e tirar partido da pratica para politicas publicas
(em todas suas fases: planejamento, formulagdo, implementagdo e
avaliagdo), sem, no entanto, absorvé-la (e com isso, descaracteriza-la),
dentro de seu sistema de planejamento, projeto e gestdo moldado no
Modernismo? Qual passa a ser o escopo dos especialistas em
planejamento e projeto urbano caso essa forma de intervengao urbana se
torne comum? Quais passam a ser as qualidades desejaveis a um
profissional desta é&rea, isto &, quais estratégias, conhecimentos e
habilidades precisam dispor no seu exercicio profissional?

Os profissionais do Urbanismo, tedricos e praticos, precisam estar
prontos para reconhecer esta nova forma de fazer cidade e estudar o modo
de ocupar a posicdo que lhes cabe no “crowdurbanismo’, por diversas
razdes. Uma destas razbes € a conclusdo desta Dissertagdo: hd mais
potencialidades que limitagdes no seu uso. Ainda assim, a maioria das
limitagbes apontadas na reviséo de literatura ndo sdo reconhecidas por
atores sociais brasileiros na pratica, e as que sdo reconhecidas podem,
segundo eles, ser superadas.
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Outra razdo pode ser resgatada da sua Introdugéo, e é colocada
por Castells: o empoderamento dos cidad&os, sua autonomia comunicativa
e a consciéncia cidada renovada dos jovens sdo irreversiveis. Uma das
poucas certezas que temos para o futuro é que crescera o impulso dos
cidadéos por participagao mais direta nas decisdes relativas as cidades, ao
mesmo tempo em que suas possibilidades de exercer essa participagéo se
ampliam com as novas tecnologias. Isto ja ressoa nas ruas brasileiras e em
muitas outras ruas do mundo inteiro, em uma onda de protestos que se
apoiam em mecanismos digitais de mobilizag¢éo, iniciados com a Primavera
Arabe. A “multido criativa e generosa’ (nas palavras de Shirky) que “saiu
da internet” — tanto no sentido de sua organizagao ter origem na internet
como no sentido de n&o ter se restringido a ela — ja toma as cidades com
seu conhecimento, dinheiro e méo-de-obra. Aos especialistas no urbano,
entdo, sé resta aceitar o fato e lidar com ele com sabedoria.

Isto significa reconhecer que o crowdsourcing ndo torna o
planejamento, projeto e gestdo de cidades menos complexos, mas pode
torna-los mais inclusivos, ageis, flexiveis, inovadores e criativos, ou seja,
mais condizentes com caracteristicas da Era Digital da Informacgao e da

Comunicagao.
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Questdes
Tipo Origem Crowdsourcing Curtidas Nivel de envolvimento do colaborador Abordagem Descrigao
urbanas
Plataforma
Méo de Obra Mobilizagao Intervencéo
Site | App Ano Cidade (%) Dinheiro  |Conhecimentot (n°) Dentincia Proposi¢cdo Bottom-up | Top-Down
| el | Fsea | Virtual Fisica | Efémera -
Benfeitoria . ) . . .
2011 Rio de Janeiro 5 15.116 Financiamento coletivo de projetos sociais
Catarse Rio de Janeiro e Primeira e maior plataforma de financiamento
2011 8 60.775
S&o Paulo coletivo do Brasil
ComecAKi
2011 Curitiba 4 4.873 Financiamento coletivo
It's Noon Chamadas criativas virtuais e financiamento
2010 Séao Paulo 4 57,731
coletivo
Juntos.com.vc Financiamento coletivo exclusivo para projetos
2012 S&o Paulo 9 13.266

do terceiro setor
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Questoes
Tipo Origem
urbanas
Site Ano Cidade (%) Dinheiro
Movimento Minas .
2012 Belo Horizonte 100
Cidad
dade 2009 S50 Paulo 100
Democratica
Gestao Urbana SP "
2013 Séo Paulo 100
Post Denunci
ost benuneia 2013 RodeJaneio 100
Rad@r .
2013 Feira de Santana 100
Colab
2013 Recife 100
Cidade Legal
o 2013 S50 Paulo 100
Mapeamento
Guiado pela 2011 Massachussets 100
Juventude
Urbotip
2012 Pelotas 100
Dengue Torpedo
2012 Berkeley 100
B.O. Coletivo 2013 Porto Alegre 100
Mapa Cicloviario
2012 Rio de Janeiro 100
Unificado
Mossoré Crimes 2012 Mossord 100
Novas cartografias 2013 Rio de Janeiro 100
Onde Fui Roubado 2012 Salvador 100
Portoalegre.cc
2011 Porto Alegre 100
Wikicrimes 2007 Fortaleza 100
Meu Rio
2011 Rio de Janeiro 40
Vote na web
2009 Séao Paulo 2
Voto livre
2010 Curitiba 100

Crowdsourcing

Curtidas

Nivel de envolvimento do colaborador

Abordagem

Mao de Obra

(n%)

Dendncia

Proposicédo

26.855

11.054

967

32

10.451

1.583

2.299

5.239

360

675
903

18.169

31

19.284

10.000

5.369

Mobilizagao

-
[

Intervencéo

Bottom-up

Descricao

Espaco de discussao e votagao de questoes

urbanas
Formacéo de comunidades virtuais de

participacao cidada

Elaborag&o do Plano Diretor de Sao Paulo

Denuncia de crimes urbanos

Denuncia de problemas urbanos

Fiscalizacéo, proposicao e avaliagéo de
questdes urbanas. Melhor aplicativo urbano.
Mapeamento - Denuncia georreferenciada de

problemas urbanos

Mapeamento digital de riscos socioambientais

pelos jovens. UNICEF e MIT. Alvo: Rio.

Mapeamento colaborativo e discussao em torno

de causas urbanas

Denuncia e combate de focos de dengue

Mapeamento colaborativa de assaltos
Mapeamento colaborativo de infraestrutura e
servigos para bicicletas e ciclistas
Mapeamento colaborativo de crimes
Mapeamentos colaborativos experimentais
Mapeamento colaborativo de roubos
Mapeamento colaborativo e mobilizacdo em
torno de causas urbanas
Mapeamento colaborativo de crimes
Abaixo-assinados online e campanhas de email
a representantes politicos
Votagao online dos projetos de leis em
tramitagao no Congresso
Criagao de propostas de lei municipais a partir

de iniciativa popular



mailto:Rad@r
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Questoes
Tipo Origem Crowdsourcing Curtidas Nivel de envolvimento do colaborador Abordagem Descricao
urbanas
Méo de Obra Mobilizagao Intervencéo
Site | App| Ano Cidade (%) Dinheiro  |Conhecimentt (n°) Dentncia Proposi¢cdo Bottom-up | Top-Down
Virtual Fisica
Imagina na Copa Divulgagao e incentivo & atuago de jovens em
2012 Sé&o Paulo 20 23.349
iniciativas transformadoras no Brasil
Shoot the Shit )
2010 Porto Alegre 100 10.062 Coletivo de intervengoes urbanas criativas
Simplicidades Coletivo de de mobilizagao de ideias e
2012 Rio de Janeiro 100 3.830
intervengoes coletivas no Rio de Janeiro
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Posts de Blogs

FONTE

URL

Enguanto isso no Catarse, digo, no crowdfunding (1/2)

Enquanto isso no Catarse, digo, no crowdfunding (2/2)

Tiquatira em Construgdo - Andrea Helou e Julieta Fialho

Serenata Redencéo lluminada — Ano Il

A Serenata & do prefeito, mas a Redenc¢é&o € do Povo

Serenata lluminada redne milhares no Parque Farroupilha

Que 6nibus passa aqui?

Melhores do Mundo

Melhores do Mundo

Archdaily

Blog Portoalegre.cc

Penso que penso logo desisto

Eu Sou Famecos

Blog Estaddo

http://melhoresdomundo.net/enquanto-isso-no-catarse-digo-no-crowndfundig-

5/

http://melhoresdomundo.net/enquanto-isso-no-catarse-digo-no-crowndfundig-

special-edition-parte-2/

http://www.archdaily.com.br/br/01-104135/tiquatira-em-construcao-andrea-

helou-e-julieta-fialho

http://blog.portoalegre.cc/serenata-redencao-iluminada-ano-ii/

http://pensoquepensologodesisto.blogspot.com.br/2013/06/a-serenata-e-do-

prefeito-mas-redencao-e.html

http://www.eusoufamecos.net/editorialj/serenata-iluminada-reune-milhares-no-

parque-farroupilha/

http://blogs.estadao.com.br/link/que-onibus-passa-aqui/

http://afude.cc/post/53360156483/prefeitura-de-fortaleza-adota-o-que-onibus-

Prefeitura de Fortaleza adota Que Onibus Passa Aqui Afude.cc
passa
Matérias de Jornais e Revistas FONTE URL

PortoAlegre.cc: portal colaborativo por uma cidade melhor

Site de Porto Alegre mobiliza populagdo pelas causas locais

Planeta Sustentavel

Portal Aprendiz Uol

http://planetasustentavel.abril.com.br/noticia/atitude/portoalegre-cc-portal-

colaborativo-cidade-sustentavel-694417.shtml

http://portal.aprendiz.uol.com.br/2012/02/10/site-portoalgrense-mobiliza-

populacao-pelas-causas-locais/
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http://planetasustentavel.abril.com.br/noticia/atitude/portoalegre-cc-portal-colaborativo-cidade-sustentavel-694417.shtml
http://planetasustentavel.abril.com.br/noticia/atitude/portoalegre-cc-portal-colaborativo-cidade-sustentavel-694417.shtml
http://portal.aprendiz.uol.com.br/2012/02/10/site-portoalgrense-mobiliza-populacao-pelas-causas-locais/
http://portal.aprendiz.uol.com.br/2012/02/10/site-portoalgrense-mobiliza-populacao-pelas-causas-locais/
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Prefeitura oferece capacitacdo para o PortoAlegre.cc

Serenata lluminada no Parque da Redeng¢&o ocorre amanha

Zona Sul Porto Alegre

Correio do Povo

http://zonasulportoalegre.wordpress.com/2012/03/29/prefeitura-oferece-

capacitacao-para-o-portoalegre-cc/

http://portallw.correiodopovo.com.br/Noticias/?Noticia=500320

Matérias de Jornais e Revistas

FONTE

URL

Serenata lluminada Retne Milhares na Redengé&o, em Porto

Alegre

"E preciso levantar da cadeira para fazer acontecer"

Adesivo "Que 6nibus passa aqui?" dribla a desinformacao

Adesivo "Que 6nibus passa aqui?" vira alternativa a falta de

informagées em SP

G1 Rio Grande do Sul

Ecodesenvolvimento

Alagoas 24h

Ig - dltimo segundo

http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-

reune-milhares-na-redencao-em-porto-alegre.html

http://www.ecodesenvolvimento.org/posts/2012/setembro/e-preciso-levantar-

da-cadeira-para-fazer-acontecer

http://www.alagoas24horas.com.br/conteudo/?vEditoria=Brasil&vCod=144821

http://ultimosegundo.ig.com.br/brasil/sp/2013-03-29/adesivo-que-onibus-passa

aqui-vira-alternativa-a-falta-de-informacoes-em-sp.htmi

Videos

FONTE

URL

Tiquatira em construgédo - Teaser
Tiquatira: em constru¢do

Tiquatira em construgdo

Conector_PoaCC

Vimeo - Lili Fialho
Youtube - sfashionzombie

Shelby. Tv - Julieta Fialho

Youtube - Gustavo Mini

http://vimeo.com/60493011

http://www.youtube.com/watch?v=YDz7QRyfGVs

http://shelby.tv/video/vimeo/48663856/tiquatira-em-construc-a-o

http://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=h17V7nVEb3s
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http://zonasulportoalegre.wordpress.com/2012/03/29/prefeitura-oferece-capacitacao-para-o-portoalegre-cc/
http://zonasulportoalegre.wordpress.com/2012/03/29/prefeitura-oferece-capacitacao-para-o-portoalegre-cc/
http://portallw.correiodopovo.com.br/Noticias/?Noticia=500320
http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-reune-milhares-na-redencao-em-porto-alegre.html
http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-reune-milhares-na-redencao-em-porto-alegre.html
http://www.ecodesenvolvimento.org/posts/2012/setembro/e-preciso-levantar-da-cadeira-para-fazer-acontecer
http://www.ecodesenvolvimento.org/posts/2012/setembro/e-preciso-levantar-da-cadeira-para-fazer-acontecer
http://www.alagoas24horas.com.br/conteudo/?vEditoria=Brasil&vCod=144821
http://ultimosegundo.ig.com.br/brasil/sp/2013-03-29/adesivo-que-onibus-passa-aqui-vira-alternativa-a-falta-de-informacoes-em-sp.html
http://ultimosegundo.ig.com.br/brasil/sp/2013-03-29/adesivo-que-onibus-passa-aqui-vira-alternativa-a-falta-de-informacoes-em-sp.html
http://vimeo.com/60493011
http://www.youtube.com/watch?v=YDz7QRyfGVs
http://shelby.tv/video/vimeo/48663856/tiquatira-em-construc-a-o
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=h17V7nVEb3s
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Apresentacao do PortoAlegre.cc no 19° Férum de Debates

Brasilianas.org
Entrevista com equipe do PortoAlegre.cc

PortoAlegre.cc - matéria 1 - Vale Mais, TV Unisinos

Cartografias Colaborativas: PortoAlegre.CC

Serenata lluminada leva 10 mil pessoas a Redencé&o

Serenata Redencéo lluminada - Renata Beck

André Martinez Cult

Youtube - Estadao.com.br
Youtube - tvradiounisinos
Youtube - Secretaria de Politicas

Culturais

Youtube - editorialf

Vimeo - Portoalegre.cc

http://andremartinezcult.com/2011/12/15/portoalegre-cc/

http://www.youtube.com/watch?v=mowiloJmi0Y

http://www.youtube.com/watch?v=Ra2KPk-ePuw

http://www.youtube.com/watch?v=GQDPMfL Yn8

http://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=V4QmL2Gdexk

http://vimeo.com/67667302

Videos

FONTE

URL

Meeting Shoot the Shit

Shoot The Shit | Teaser Cinema na Anita

Shoot The Shit | Paraiso do Golfe

Feira de Santana precisa de mais ideias

Shoot The Shit | Mexa-se

Shoot The Shit | Que Onibus Passa Aqui, Brasil?

Imagina na Copa - Projeto Que Onibus Passa Aqui

Imagina na Copa - Misséo 1 - Projeto Que Onibus Passa

Aqui

Youtube - shoottheshitws
Youtube - shoottheshitws
Youtube - shoottheshitws
Youtube - shoottheshitws
Youtube - shoottheshitws
Youtube - shoottheshitws

Imagina na Copa

Imagina na Copa

http://www.youtube.com/watch?v=GCodmEa_PrY

http://www.youtube.com/watch?v=4fPoYIXQ728

http://www.youtube.com/watch?v=hChUfZvI-4U

http://www.youtube.com/watch?v=sa-DaZXN4M4

http://www.youtube.com/watch?v=VkXF-SPvc98

http://www.youtube.com/watch?v=MlleptfsbAM

http://imaginanacopa.com.br/projetos/que-onibus-passa-aqui/

http://imaginanacopa.com.br/jovem/missoes/missao-1-que-onibus-passa-aqui/

Projeto, Dissertagdo ou Tese

FONTE

URL

A Multiddo do Crowdfunding na Economia do Virtual: Um

Estudo do Site Catarse

UFRGS - Repositorio Digital

http://hdl.handle.net/10183/54321
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http://andremartinezcult.com/2011/12/15/portoalegre-cc/
http://www.youtube.com/watch?v=mowiloJmi0Y
http://www.youtube.com/watch?v=Ra2KPk-ePuw
http://www.youtube.com/watch?v=GQDPMfL_Yn8
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=V4QmL2Gdexk
http://vimeo.com/67667302
http://www.youtube.com/watch?v=GCodmEa_PrY
http://www.youtube.com/watch?v=4fPoYlXQ728
http://www.youtube.com/watch?v=hChUfZvl-4U
http://www.youtube.com/watch?v=sa-DaZXN4M4
http://www.youtube.com/watch?v=VkXF-SPvc98
http://www.youtube.com/watch?v=MIleptfs5AM
http://imaginanacopa.com.br/projetos/que-onibus-passa-aqui/
http://imaginanacopa.com.br/jovem/missoes/missao-1-que-onibus-passa-aqui/
http://hdl.handle.net/10183/54321
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Motivadores do Uso de Plataformas de Crowdfunding: razbes
pelas quais usuarios apoiam projetos em plataformas de

financiamento coletivo

Caderno Projetos Tiquatira em Construgdo

Relatdrio Tiquatira em Construgdo

Débora Waitman

Issuu - Andréa e Julieta

Issuu - Andréa e Julieta

http://issuu.com/tiquatiraemconstrucao/docs/cadernoprojetos

http://issuu.com/tiquatiraemconstrucao/docs/relatorio
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APENDICE C - REVISAO DE LITERATURA E QUESTOES DAS ENTREVISTAS

Reviséo de Literatura Referéncias Teorias Potencialidades Limitagdes Questdes
Criatividadade coletiva como paradigma da Pds-
DE MASI Grupos criativos
Modernidade
) Ciberespaco como instrumento para mobilizacdo de recursos
LEVY Inteligéncia coletiva
1.2. Criatividade Coletiva e cognitivos em tempo real e escala global Motivagao | Atuagao profissional com o uso das TICs |
Colaboragéo Digital Cultura da Participagéo e Uso da internet para criagéo e compartilhamento de Atuagao dos cidaddos com o uso das TICs
SHIRKY
Excedente Cognitivo conteudos em torno de projetos coletivos no tempo livre
Uso da internet como obstaculo ao bom funcionamento dos
SUROWIECKI Sabedoria da multidao
grupos criativos
1.3.1 Cibercultura e Cultura da LEVY Cibercultura Interacao social no espaco virtual como uma dimensao Motivagéo | Atuagéo profissional com o uso das TICs |
Virtualidade Real CASTELLS Cultura da Virtualidade Real fundamental da realidade cultural Atuag&o dos cidaddos com o uso das TICs
Sociedade em Rede e Espaco virtual como ambiente de interag&o social horizontal, Motivagéo | Atuagdo profissional com o uso das TICs |
. CASTELLS
1.3.2 Sociedade em Rede e Aut icaco de M R
o utocomunicagédo de Massas auténoma e massiva. Atuago dos cidadaos com o uso das TICs|
Autocomunicago de massas x Dissolucao da soldanedade & estutras sociars. ) - .-
o o Envolvimento do Estado, de técnicos especializados e
Individualizagao BAUMAN Modernidade Liquida Efemeridade das associagoes. Fim do planejamento a longo da Academia| Padro das propostas
nrazo
Compromisso da sociedade com a solugado de problemas a |A solucdo de problemas a nivel local pode néo ser suficiente,
Separagdo entre Poder e Politica
nivel local visto que muitos deles sao gestados globalmente
BAUMAN Derrocada do Estado do Bem Estar| Comprometimento da soberania do Estado-Nagao e da
Social legitimidade da Democracia
Desterritorializagéo das Elites Diminuicéo do compromisso da iniciativa privada com Motivagéo | Atuagao profissional com o uso das TICs |
1.3.3 Economia Informacional, Crise Locais problemas locais Atuag&o dos cidaddos com o uso das TICs|
do Estado-Nagdo e Democracia Incapacidade dos governos locais de lidar com o dinamismo Envolvimento do Estado, de técnicos especializados e
Estado em Rede . . P
das redes globais de riqueza e informagéo da Academia| Cumprimento da legislagdo
CASTELLS
Emergéncia de uma estrutura politica adaptada a sociedade
Democracia Informacional
e economia informacionais
LEVY Democracia Eletrénica Renovacao de praticas democraticas com as TICs
Corte nos Investimentos Publicos em Equipamentos Urbanos
Crise Econémica




APENDICE C - REVISAO DE LITERATURA E QUESTOES DAS ENTREVISTAS
Reviséo de Literatura Referéncias Teorias Potencialidades Limitagdes Questdes
LANDRY 5 " 4 " 5 = =
Resolugao de problemas urbanos "intrataveis" pelas pessoas ¢ao | Padrao das propostas | Tempo de duragdo
1.4.1 Cidade Criativa Cidade Criativa
criativamente estimuladas | Estratégias de motivagéo para participagéo
COSTA
LEMOS Cibercidade e Ciberurbe
FIRMINO E DUARTE Espago Ampliado
Caracteristicas socioespaciais proprias da cidade da Era
Digital
Atuagdo profissional com o uso das TICs | Atuagdo dos
cidadaos com o uso das TICs| Envolvimento do Estado,
de técnicos especializados e da Academia| Padrao das
propostas

Redes Digitais, Sociabilidade e

Espaco Urbano

PEREIRA
SCHUURMAN Cidade Digital e Inteligente
1.4.2 Cibercidade e conceitos
CUFF Cidade Ubiqua
correlatos
GUTIERREZ Cidade Copyleft
Crowdsourcing e outros mecanismos de inovagao aberta
FULLER e HAQUE Urban Versioning System 1.0.1
como elemento-chave para lidar com desafios tipicos da
LEADBETTER Cidade Remixada cidade contemporanea
SALINGAROS Urbanismo P2P
LEMOS Cibercidadania
1.4.3 Cibercidadania Conceito de cidadania diretamente ligado ao uso das TICs Motivagao | Atuagao dos cidadaos com o uso das TICs
POSTER Esfera publica x planetaria
MARICATO Crise do Urbanismo
O "caos urbano" conforma a crise do Urbanismo, que pode
ser superada por meio de agdes cidadas mais diretas, fora Motivagao | Envolvimento do Estado, de técnicos
especializados e da Academia| Cumprimento da
legislagdo

Planejamento urbano e ativismos
do Estado (que nao dispensam, porém, o importante papel

1.5. Urbanismo e Planejamento SOUZA E RODRIGUES
Urbano: do Modernista, Neoliberal e socials
Participativo ao Insurgente ou "Confluéncia Perversa" entre os
Subversivo DAGNINO Urbanismos Modernista e desta instituicdo no planejamento, projeto e gestao de
Participativo no Brasil cidades)
HOLSTON Cidadania Insurgente
RANDOLPH Planejamento subversivo




APENDICE C - REVISAO DE LITERATURA E QUESTOES DAS ENTREVISTAS

Reviséo de Literatura Referéncias Teorias Potencialidades Limitagdes Questdes
Disposigao para Uso Civico da Midia Digital Motivagao | Atuagdo dos cidaddos com o uso das TICs
CASTELLS | LEVY Eliminacao de obstaculos do contato face-a-face Motivagao
Cisao Digital Cisao Digital

2.0. Possiveis Potencialidades e

Limitagdes do Crowdurbanismo

Supressao do Fisico pelo Virtual

Salto do espago virtual para o espaco fisico

MANDARANO
Padrao das Propostas | Envolvimento de técnicos
SHIRKY Comprometimento de Qualidade
- especializados
LEVY
LANGE Inadequacao do Crowdfunding ao Urbanismo Particularidades do crowdfunding para o Urbanismo |
Padr&o das Propostas | Envolvimento anénimo (controle
ZUCKERMAN B ) o
Possibilidade de adequagao do crowdfunding ao Urbanismo de usudrios com interesses escusos) | Limitages ou

BOYER e HILL falhas no processo | Financiamento e Lucro

SCHUURMAN et al

SELTZER e MAHMOUDI

Envolvimento do Estado | Estratégias de motivagao para

BRABHAM Desmotivacéo para Contribuicao
participagdo
BOULOS et al.
HEIPKE
BOULOS et al.
Ampliagéo do Capital Social Motivagao | Atuagao dos cidadaos com o uso das TICs
HEIPKE

SELTZER e MAHMOUDI

Redefini¢ao das Fronteiras de Atuagdo dos Cidadaos e do

Estado

ATUagao dos clgagaos com 0 Uso das T1CS
Envolvimento do Estado | Resisténcia do Estado ou de

wutras atoro: jais |
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APEN DlCE D - ENTRE‘"STA = Vida Util e manutengao?

= Envolvimento do Estado
= Cumprimento da Legislagao?

SEM I ESTRUTU RA DA = Envolvimento de técnicos especializados
= Envolvimento da Academia

= Resisténcia do Estado ou de outros atores sociais

1. [ANTES] = Envolvimento anbnimo (controle de usuarios com interesses
= Motivagéo escusos)
= Viabilizagao financeira
= |ucro 3. [DEPOIS]
2. [DURANTE] = “Impactos” e Perspectivas Futuras
= Limitag&o ou falhas no processo?
= Atuagao profissional com o uso das TICs = Cisao digital
=  Atuago dos cidadaos com o uso das TICs » Inadequacgao do crowdfunding ao Urbanismo?

= Salto do espaco virtual para o espaco fisico
= Estratégias de motivagao para participagao
= Padréo das propostas’

= Tempo de duragéo do processo?

2 Questdo apenas para os idealizadores
' Questdo apenas para os fundadores 3 Questdo apenas para o fundador do Catarse, Rodrigo Maia



APENDICE E - RELATORIO DE CASO
CATARSE

O Catarse é o maior site de financiamento coletivo no Brasil.

‘O Catarse é uma plataforma online que se destina a aproximar
criadores de projetos e apoiadores, com o objetivo de angaria¢do coletiva
de fundos (crowdfunding), para viabilizar projetos criativos. O Catarse
permite que um criador de projetos apresente uma ideia de projeto criativo
e angarie fundos de apoiadores interessados em contribuir com esse
projeto. Os criadores de projetos também oferecerdo aos apoiadores
recompensas, que serao definidas em cada um desses projetos. O Catarse
reune os valores desembolsados pelos apoiadores destinados a cada um
desses projetos até o prazo final determinado pelos respectivos criadores
de projetos.

Quando um desses projetos é bem-sucedido, alcangando ou
superando 0 montante estipulado para sua viabilizagdo, o valor total
angariado dos apoiadores € repassado ao criador de projeto, descontados
o percentual devido ao Catarse e as tarifas cobradas pelo servico de
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pagamentos online utilizado. Em contrapartida, se um desses projetos néo
€ bem-sucedido, deixando de alcangar o montante solicitado, os
apoiadores, mediante solicitagdo, recebem de volta o valor de suas
contribuigdes, podendo transferi-las a outro projeto criativo divulgado na
plataforma Catarse ou pedir o estorno das quantias pagas em cartdo de

crédito.”

Mecanismo: Crowdfunding.
Langamento: janeiro de 2011
Usuarios:

70.683 [curtidas no Facebook]

Ideias langadas até o momento [n°]: 1107
Ideias concretizadas: 524
Ideias no ar: 109

Fundadores:

Diego Reeberg
Administrador pela FGV SP
Idade: 25

Naturalidade: Brasileiro
Mora em: Séo Paulo

4 Disponivel em: < http://suporte.catarse.me/knowledgebase/articles/161100-termos-de-uso>. Acesso
em setembro de 2013.



http://suporte.catarse.me/knowledgebase/articles/161100-termos-de-uso

Luis Otavio Ribeiro
Administrador pela FGV SP
|dade: 23

Naturalidade: Brasileiro
Mora em: Sao Paulo

Daniel Weinmann

Programador

|dade: 32
Naturalidade: Brasileira
Mora em: Porto Alegre

Rodrigo Maia

Jornalista pela PUC RJ

ldade: 30

Naturalidade: Brasileiro

Mora em: Rio de Janeiro

Thiago Maia (atualmente trabalha no Catarse mas néo se encontra
no Contrato Social)

Designer pela ESDI - UERJ

|dade: 29

Naturalidade: Brasileiro

Mora em: Torquay - Australia

Diogo de Oliveira Biazus

Cientista da Computagéo

|dade: 30

Naturalidade: Brasileiro

Mora em: Rio de Janeiro (morava em Porto Alegre antes)
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Informagdes adicionais:

Registro e Acesso

“Qualquer pessoa maior de idade pode utilizar os servigos do
Catarse. Nao é autorizada a participacdo de usuarios menores de dezoito
anos de idade. Caso seja verificada eventual infragdo desta disposigéo, o
Catarse cancelara, de imediato, o cadastro do usuario. [...]

O usuario concorda em: (1) Fornecer informagdes verdadeiras,
exatas, atuais e completas quando for realizar seu cadastro para acesso ao
site; (2) Conservar e atualizar suas informacfes de forma a manté-las
verdadeiras, exatas, atuais e completas; (3) Ser responsabilizado por
qualquer informacdo falsa, incorreta, desatualizada ou incompleta
fornecida. Caso o Catarse tenha razdes suficientes para suspeitar da
veracidade e/ou da exatiddo de tais informagdes, tera o direito de
suspender ou cancelar, imediatamente e independente de qualquer aviso
ou notificagdo, a conta do usuério; (4) Permitir que o Catarse entregue o0s
dados cadastrais dos criadores de projeto, disponiveis nos servidores do
Catarse, aos apoiadores, em caso de violagdo aos Termos de Uso, falha no
cumprimento do projeto ou atraso na entrega das recompensas. Os dados

cadastrais que poderéo ser fornecidos séo: nome completo, enderego, CPF



ou CNPJ, caso pessoa juridica, telefone e e-mail na plataforma do

Catarse.”

Direitos de propriedade intelectual

“O criador de projetos esta ciente de que, ao utilizar o Catarse,
esta tentando angariar fundos para seu projeto publicamente e, com isso,
assume o risco de que sua ideia seja copiada e desenvolvida por terceiros.
O Catarse ndo pode impedir que isso ocorra, nem tem responsabilidade
sobre essa situagao, que foge completamente de seu controle. O Catarse
reserva-se o direito de, a seu exclusivo critério e uma vez notificado a
respeito, cancelar projetos e encerrar as contas de criadores de projetos
que violem os direitos de propriedade intelectual de terceiros ou violem

outros direitos, assegurados pela legislagédo brasileira.”5

Contetido

“O Catarse ndo assume responsabilidade pelo contetido gerado por
seus usuarios, nem tem qualquer obrigacdo de monitorar esse contetdo. O
Catarse reserva-se os direitos de remover e de nao veicular qualquer

conteudo de usuarios a seu exclusivo critério.” 5

5 Disponivel em: < http://suporte.catarse.me/knowledgebase/articles/161100-termos-de-uso>. Acesso
em setembro de 2013.
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Origem do dinheiro

‘Na maioria dos casos, pelo menos 50% da arrecadagéo vira da
propria rede de contatos do Realizador. Por isso o Catarse é uma forma de
0os Realizadores se aproximarem das pessoas que j& gostam e
acompanham seu trabalho e expandir essa rede através da divulgacdo nas
midias sociais, jornais, revistas, blogs e, claro, nos bares da vida.

O Realizador tem que trabalhar bastante antes, durante e depois
do periodo de arrecadagdo, mas nos garantimos que valera a pena. Esse
processo vai ajudar, no minimo, o Realizador a fortalecer a sua rede com
pessoas que acreditam no seu trabalho, além de, claro, poder ter o seu

projeto financiado.”

Prazo de financiamento
Todos os projetos tem um prazo entre 1 e 60 dias para atingir a

meta de financiamento.

Quem pode apoiar?
Qualquer pessoa fisica ou juridica. O apoio pode se anénimo para

outros usuarios, mas os realizadores [idealizadores] tém acesso ao email

6 Disponivel em: < http://suporte.catarse.me/knowledgebase/articles/161100-termos-de-uso>. Acesso
em setembro de 2013.



http://suporte.catarse.me/knowledgebase/articles/161100-termos-de-uso
http://suporte.catarse.me/knowledgebase/articles/161100-termos-de-uso
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do apoiador se o financiamento for bem sucedido; e os fundadores das vaidade besta, mas eu acho importantissimo que o
material  impressoffisico leve 0o nome dos
apoiadores gravado. N&o é por nada ndo, mas é uma
forma de manifestar, pra todo mundo, que cada um
daqueles sujeitos, seja contribuindo com dez ou 1200

plataformas, aos dados de identidade, como nome e CPF.

Motivacao para Apoio mangos, foi importante para que o projeto se
realizasse. [...]
Outra coisa & o video de apresentacdo do projeto, que
Depoimento andnimo de usuario da plataforma: tambem € muito importante. N&o acho que um video

ruim por si so seja capaz de enterrar um bom projeto,
mas um bom video com certeza é capaz de alavancar
um projeto mais ou menos.|...]

Pra fechar, é preciso falar das recompensas. Sim,
pombas [sic]! Eu confesso que geralmente eu apoio
um projeto no valor minimo para ter o material
fisicolimpresso, mas também confesso que abro um
pouquinho mais a mdo por umarecompensa

Ha algumas coisas eu tenho observado e uso para me
orientar na hora de escolher se apoio ou ndo um
projeto. Uma delas é: quem é/sio o/a os/as autores?
Eu conhego esses caras, ja vi trabalhos deles, valem
a pena? Quase nunca tem erro. Se o trabalho do
autor ja € bom, j& é conhecido, ndo tem porque

A . bacana.”.”
pensar que ele vai piorar porque saiu
pelo crowndfunding. Uma coisa que eu reparo e acho
estranhissimo é quando o autor de um projeto na Dados estatisticos
plataforma tem poucos ou nenhum apoio realizado.
Oras, peraé [sic]! O cidaddo tem a pachorra de me “Em 2011, quando Catarse foi langado, arrecadamos um total de
pedir apoio pro projeto dele mas ndo curte apoiar o ,
projeto dos outros? Como assim? Sera que ele néo R$ 1.524.922. Ja em 2012, esse valor chegou a R$ 4.005.520.
acredita na plataforma (entéo pra que lancar projeto Em 2013, ainda faltando quatro meses para que o ano se encerre,
|a?) ou ele acredita muito nela e quer s6 aproveitar a B
onda? Ser4 um oportunista, um investidor de risco ja ultrapassamos o valor arrecadado no ano passado, chegando a R$

minimo? N&o sei. SO sei que acho estranho pra
caralho [sic] e vejo com maus olhos produtores assim.
Ainda mais aqueles que produzem mais projetos do passado.
que apoiam... [....]

Uma tecla que eu bato sempre nos meus posts é
sobre o nome dos agradecimentos. Pode parecer

4.473.444.89 , um crescimento de 10% em relagdo do total do ano

7 Disponivel em: < http:/melhoresdomundo.net/enguanto-isso-no-catarse-digo-no-crowndfundig-45/>.
Acesso em setembro de 2009.



http://melhoresdomundo.net/enquanto-isso-no-catarse-digo-no-crowndfundig-45/

Boa parte desse crescimento deve-se ao aumento do numero de
apoiadores na plataforma, juntamente com o valor médio aportado por eles.
Em 2011, 14.992 pessoas apoiaram pelo menos um projeto no Catarse,
com, em média, R$105. O nlimero de apoiadores em 2012, saltou para
37.264 e elevou também a média por apoio para R$107.

Em 2013, estamos nos aproximando dos 40 mil apoiadores e essa
média ja esta em R$ 113,00 por apoio. Além disso, podemos perceber um
aumento do numero de projetos na plataforma. Em 2011, 270 projetos
passaram pelo Catarse, e esse total passou para 542 em 2012. Em 2013,

ja sao 543 (sendo 441 finalizados e 102 no ar).”

8 Disponivel em: < http://blog.catarse.me>. Acesso em setembro de 2013.
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http://blog.catarse.me/

APENDICE F — RELATORIO DE CASO
TIQUATIRA EM CONSTRUCAO

Campanha para intervengdo urbana de maior repercussdo do
Catarse.

No maior site de crowdfunding brasileiro, o Catarse®, hd apenas
quatro propostas'® bem sucedidas de financiamento de intervengdes
urbanisticas propriamente ditas (embora existam inimeras relacionadas a
dendncias de problemas urbanos e discussdo de solugdes por meio de
eventos, projetos artisticos, jornalisticos, cinematograficos, de mapeamento
e outros). Dentre estas, a que mais mobilizou apoiadores foi o projeto
Tiquatira em Construgdo, Trabalho de Conclusdo de Curso da Escola da
Cidade das arquitetas Andréa Helou e Julieta Fialho, em 2012. A proposta
era reunir R$ 14.000 para transformacéo de 30 metros do muro depredado

do parque Tiquatira, em S&o Paulo, com inser¢cdo de mesas, bancos,

9 Disponivel em: < http://catarse.me/pt/projects>. Acesso em junho de 2013.

10 Projeto Nossa Horta, disponivel em: <http://catarse.me/pt/408-projeto-nossa-horta>; Que Onibus
Passa Aqui, disponivel em: <http://catarse.me/pt/que-onibus-passa-aqui-shoot-the-shit>; Tiquatira em
Construcdo, disponivel em: <http://catarse.me/pt/tiquatiraconstrucao>; e Muda Cidade, disponivel
em: < http://catarse.me/pt/muda_cidade>. Acessos em junho de 2013.
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lixeiras, arquibancadas, armarios e outros equipamentos, conforme projeto
arquitetdnico das idealizadoras, fruto do seu trabalho final de graduagao. O
projeto reuniu R$ 16.851,00 de 164 apoiadores em outubro de 2012 e foi
construido no mesmo ano.

Com o dinheiro arrecadado, as estudantes mobilizaram voluntarios
para um mutirdo de execugao da obra, que durou menos de uma semana e
culminou em um evento com musica, cinema, feijoada e oficinas de arte,
além da banca final com os professores avaliadores, realizada em um

trecho do muro.

Mecanismo: crowdfunding
Langamento: setembro de 2012
Usuarios:

Curtidas no Facebook: 627
Apoiadores no Catarse: 164

Alcance: vazio na zona leste da Sao Paulo

‘A area tratava-se de um grande vazio na zona leste de
Séo Paulo (Jardim S&o Nicolau), selecionada pelo Concurso
RenovaSP - realizado em 2011 pela Prefeitura do Municipio e que


http://catarse.me/pt/projects
http://catarse.me/pt/408-projeto-nossa-horta
http://catarse.me/pt/que-onibus-passa-aqui-shoot-the-shit
http://catarse.me/pt/tiquatiraconstrucao
http://catarse.me/pt/muda_cidade
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nomeou a area de Tiquatira Il. Esse nome se da porque a intencéo
é expandir o Parque Linear Tiquatira, que vem desse a margem do

Tieté, até esse perimetro.”!!

Idealizadoras:

Andréa Helou

Arquiteta Urbanista pela Escola da Cidade, Sao Paulo
|dade: 24

Naturalidade: S&o Paulo

Mora em: S&o Paulo

Julieta Fialho

Arquiteta Urbanista pela Escola da Cidade, Sao Paulo
|dade: 23

Naturalidade: S&o Sebastiao

Mora em: Sao Paulo

" Informagao do Caderno de Projetos. Disponivel em:
<http://issuu.com/tiquatiraemconstrucao/docs/cadernoprojetos>. Acesso em setembro de 2013.



http://issuu.com/tiquatiraemconstrucao/docs/cadernoprojetos

APENDICE G - RELATORIO DE CASO
PORTOALEGRE.CC

‘O projeto PortoAlegre.cc é a concretizagdo do conceito de
Wikicidade. [...] Este conceito se refere a uma plataforma digital que
permite a discussdo da histdria, a realidade e o futuro de territérios
especificos [...]

[No Portoalegre.cc] vocé pode dar sua opinido de como a cidade
pode melhorar, e chamar as pessoas para ajudarem a transformar essa
ideia em realidade.

[..]

Cada um dos 82 dos bairros estdo representados dentro do
PortoAlegre.cc. Ele € uma copia fiel e digital de como a cidade funciona.
Vocé podera navegar pelo mapa e publicar conteudos diretamente em sites
de redes sociais como Twitter, Facebook, YouTube e Vimeo, falando de
situagdes que te tocam na cidade - sempre lembrando que ela pode
melhorar com a ajuda de todos.” 2

12 Disponivel em: <http:/portoalegre.cc/>. Acesso em julho de 2013.
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‘O Portoalegre.cc € a primeira wikicidade do mundo. Uma
wikicidade é uma plataforma digital que encoraja a participagdo e a
colaboragao dos cidadaos e cria um ambiente aberto para a troca de ideias,
sugestdes e reivindicagdes. A wikicidade esta baseada em um conceito
chamado Inteligéncia Social, que envolve a construgdo de agdes
colaborativas e também uma forte conexdo com as principais redes
sociais.” 13

Domingos Secco: “A wikicidade ndo é apenas uma ferramenta. E
uma aplicagdo de metodologia de Inteligéncia Social. E a expansdo de um
wikispot, um lugar aberto colaborativo, publico, rico emergente, digitalizado,
para um territorio conhecido — a cidade — com um viés mais politico

Esta metodologia que inclui (mas nao se limita a) plataforma digital
de mapeamento colaborativo. O uso da plataforma € a primeira etapa da
colaboragéo, a primeira parte de um processo de articulagédo de atores
sociais em torno de questdes urbanas.”!4

André Martinez: “Uma wikicidade é um sistema de inteligéncia
social que associa tecnologias digitais e tecnologias socioculturais. Mas vai

13 Disponivel em: http://www.wikicidade.cc/>. Acesso em julho de 2013.
14 Disponivel em: < http://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=h17V7nVEb3s>.
Acesso em julho de 2013.



http://portoalegre.cc/
http://www.wikicidade.cc/
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=h17V7nVEb3s

além da apropriagéo destas tecnologias que ja existem: consiste num
processo de aprendizagem continuada.”!5

‘[...] o Portoalegre.cc consolidou-se e tornou-se referéncia em
engajamento civico e participacdo social na web. O projeto se destaca pela
sua forte conexdo com as redes sociais, 0 que permite a ampliagdo
continua da base de pessoas engajadas e inspira agdes criativas na
cidade.”6

Daniel Bittencourt: “Ndo é uma plataforma pra ‘chorar as
pitangas’, como dizemos no sul, mas de projetar cendrios de

transformacao.”’

Mecanismo: Crowdmapping.

Langamento: margo de 2011.

Usuarios [curtidas]: 17.847 [em julho de 2013]

Ideias langadas até o momento [n°]: 1.850

Ideias concretizadas:

Domingos Secco: ‘“Diversas causas foram trabalhadas

coletivamente com grupos de voluntarios. Podemos listar as principais

'5 Disponivel em: < http://andremartinezcult.com/2011/12/15/portoalegre-cc/>. Acesso em julho de
2013.

16 Disponivel em: http://www.wikicidade.cc/>. Acesso em julho de 2013.

'7 Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=mowiloJmi0Y>. Acesso em julho de 2013.
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acOes de engajamento com a comunidade: mutirdo de limpeza do Guaiba,
piquenique na praga Japdo, piquenique para o Centro Cultural da Zona Sul,
visita guiada ao Morro da Policia e 3 edi¢gbes da Serenata lluminada na
Redencdo. Diversas outras causas foram atendidas pelo poder municipal,

como ajustes de sinalizagéo, faixa de pedestres.”8

Alcance: Porto Alegre.

Porém a plataforma encontra-se sob licenga Creative Commons,
‘um tipo de licenga de propriedade intelectual criado para compartilhar
contelidos culturais com todos. Assim, todo este projeto pode ser utilizado
por qualquer um para também fazer um wikispot de um lugar na sua

cidade.”9

Fundadores:

Lung, empresa de Tecnologia em Inteligéncia Social em parceria
com a Unisinos — Universidade do Vale do Rio dos Sinos, por meio do
bacharelado em Comunicagéo Digital, com o apoio da Prefeitura Municipal
de Porto Alegre, por meio da Secretaria de Coordenacdo Politica e
Governanga Local.

18 Entrevista concedida a autora.
19 Disponivel em: <http:/portoalegre.cc/>. Acesso em julho de 2013.


http://andremartinezcult.com/2011/12/15/portoalegre-cc/
http://www.wikicidade.cc/
http://www.youtube.com/watch?v=mowiloJmi0Y
http://portoalegre.cc/

Daniel Bittencourt

Coordenador do curso de bacharelado em Comunicagéo Digital, da
Unisinos, é formado em Jornalismo e mestre em Comunicagdo. Suas
pesquisas atuais concentram-se em sistemas de engajamento, sistemas
emergentes, colaboracdo, cocriagdo em cidades digitais, desenvolvendo
projetos que trabalham formas inovadoras de interagéo e construgdo de
conhecimento coletivo através da Economia da Participagdo. Em 2010, foi
um dos cocriadores do Redencdo.cc, projeto colaborativo criado sob a
licenga Creative Commons que buscou resgatar a memoéria afetiva do
porto-alegrense sobre o parque Redencdo. O projeto cresceu e tornou
possivel a criacdo da primeira wikicidade do mundo, PortoAlegre.cc. E um
dos fundadores da Lung, startup de base tecnolégica que desenvolve
sistemas inovadores de engajamento para a transformacao de cidades.

|dade: 39

Naturalidade: Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

Mora em: Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

Domingos Secco Junior
Publicitario formado pela Pontificia Universidade Catolica do Rio
Grande do Sul (PUCRS), sécio fundador da Lung Tecnologia em
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Inteligéncia Social e cocriador dos projetos de engajamento social
Redengéo.cc e PortoAlegre.cc. Coautor do Método de Inteligéncia Social
desenvolvido pela Lung. Atua como professor convidado no curso de
Graduacdo em Comunicag&o Digital da Unisinos.

|dade: 38

Naturalidade: Tapejara, Rio Grande do Sul.

Mora em: Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

André Martinez

Pesquisador interdisciplinar independente, conferencista e
consultor em tecnologia sociocultural e design sustentével de politicas e
empreendimentos culturais. Fundador da Aprax Arquitetura Cultural,
empresa que oferece solugbes em desenvolvimento organizacional. Co-
idealizador da metodologia de Inteligéncia Social da plataforma de
participagéo digital cidada Portoalegre.cc.

Formagao: Administracdo de empresas

|dade: 45

Naturalidade: Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

Mora em: S&o Paulo, Sé&o Paulo.



Informagdes adicionais:

Sobre a Lung

‘A LUNG é uma startup brasileira de base tecnoldgica incubada no
Parque Tecnoldgico TecnoSinos (S&o Leopoldo RS) e constituida para
atuar no quarto setor?0 da economia, caracterizando-se como uma empresa
social. Os projetos desenvolvidos englobam sistemas inovadores de
engajamento para a transformagéo de territérios a partir do método préprio
denominado Inteligéncia Social. [...]

O trabalho da Lung é regido sob os signos da colaboragao, da
transparéncia, da cocriagdo, da ética do cuidado e da corresponsabilizag&o.
A crenga presente em todos os trabalhos é a de um mundo mais aberto,
emergente, baseado em trocas e, sobretudo, na reconstituigdo do tecido

social, pactuada no afeto, na confianga mdtua e na autoestima.

2 “Tradicionalmente, as  atividlades econdmicas sdo classificadas em  trés
setores: primério (agricultura, pecudria e  atividades  extrativas), secundario (industria)
e terciario(comércio e servigos). Entretanto, muitos estudiosos consideram que as atividades da
chamada era pés-industrial ndo se adaptam muito bem a esse esquema e propdem a introdugéo de
um quarto setor para incluir as atividades intelectuais, tais como geragdo e troca de informacgéo,
educagao, pesquisa e desenvolvimento de tecnologias da informagdo e da comunicagdo e a alta
tecnologia em geral.” Disponivel em: <http:/pt.wikipedia.org/wiki/Setor_quatern%C3%A1rio>. Acesso
em julho de 2013.
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A sociedade e a economia sé&o entendidas pela Lung como um
sistema complexo. Por isso, todos os projetos buscam a conexdo de
diferentes atores sociais dentro da comunidade: governos, empresas,
organizagles do terceiro setor e cidaddos - todos partilhando os mesmos
principios e valores.

A Lung atua nos segmentos de cidadania, transparéncia e controle
social; educacéo; seguranga; meio-ambiente e sustentabilidade; cultura; e
turismo, através de produtos que apresentam caracteristicas singulares.
Trés elementos sdo rapidamente identificados nas aplicagbes criadas: o
georreferenciamento (mapeamento e visualizagéo através de cartografias e
gréficos), o crowdsourcing (geracdo de conteudo colaborativo) e a
integragdo com redes sociais (permite o facil compartilhamento da
informacdo e amplia o alcance da mensagem).”?!

‘A Lung constrdi, ativa e engaja wikicidades — que séo territérios
reais que recebem intervengdes coletivas através de uma plataforma digital.
A este conjunto de métodos e processos envolvidos na implementacdo de

uma wikicidade chamamos Inteligéncia Social.”22

21 Disponivel em: <https://www.facebook.com/lung.com.br/info>. Acesso em julho de 2013.
2 Disponivel em: <www.wikicidade.cc.> Acesso em julho de 2013.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Setor_prim%C3%A1rio
http://pt.wikipedia.org/wiki/Setor_secund%C3%A1rio
http://pt.wikipedia.org/wiki/Setor_terci%C3%A1rio
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sociedade_p%C3%B3s-industrial
http://pt.wikipedia.org/wiki/Alta_tecnologia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Alta_tecnologia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Setor_quatern%C3%A1rio
https://www.facebook.com/lung.com.br/info
http://www.wikicidade.cc/

Domingos Secco:

“A Lung é uma empresa do quarto setor. E uma empresa privada
com fins lucrativos (tem funcionarios, emite notas, etc.), mas com um
propdsito de entrega para a sociedade, que néo explora, mas realiza trocas
com ela. Trabalha coligada com o terceiro setor € 0s governos - eles s&o o
mercado, o parceiro.” 23

Além do Portoalegre.cc, a Lung ndo possui ainda outras
wikicidades, mas estd trabalhando para construi-las, especialmente no
interior do Rio Grande do Sul. Os clientes da Lung s&o as prefeituras

destas cidades.2

Sobre o Portoalegre.cc
Domingos Secco: “Temos como perspectiva desenvolver tudo que
for relacionado a wikispots, wikicidades...Hoje chegam a nos briefings bem

desafiadores, por exemplo, o de fazer uma conexdo entre o governo, a

23 Entrevista de Domingos Secco a autora.
24 Entrevista concedida a autora
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policia e o jovem. Temos também a ideia de criar uma rede de wikicidades,
compartilhar experiéncias.”?

André Martinez: Prevemos também a instalagdo de um sistema de
busca por analogia na plataforma: ao vocé inserir uma causa, o sistema vai
buscar informacbes relacionadas a ela, para lhe instrumentar com
conhecimentos que |lhe permitam se posicionar em relagdo a esta causa
com conhecimento do que ja existe sobre o tema: agendas publicas a que a
causa diz respeito, movimentos ja organizados, etc. Propomos também
que, a partir dai, o sistema gere automaticamente as alternativas existentes
de agéo.%

Domingos Secco: Queremos, além disso, ampliar aliangas com
governos, cidades e terceiro setor para desenvolver novas wikicidades e
novas funcionalidades no sistema, inclusive o desenvolvimento de um
aplicativo mével e a visualizagdo de camadas de conteudo (por exemplo,
camada historica), a incorporagdo de crowdfunding e associagdo as

planilhas publicas de gastos, ao orgcamento participativo, etc.2”

% Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=h17V7nVEb3s>.
Acesso em julho de 2013.

2 Disponivel em: < http://andremartinezcult.com/2011/12/15/portoalegre-cc/>. Acesso em julho de
2013.

27 Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=mowiloJmi0Y>. Acesso em julho de 2013.



http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=h17V7nVEb3s
http://andremartinezcult.com/2011/12/15/portoalegre-cc/
http://www.youtube.com/watch?v=mowiloJmi0Y

Estamos planejando, ainda, uma integragdo com o Poder
Legislativo municipal. Pretendemos que o Legislativo o use como
ferramenta de escuta da populagéo. Teoricamente, esse € seu papel, como
‘casa do povo”, mas o que tem acontecido € que o Executivo € que tem
feito este papel, atendendo diretamente a demanda exposta na wikicidade.
Se isso vai se consolidar, ou seja, se a democracia representativa vai ser
substituida pela democracia direta, ainda é cedo pra dizer, mas o Poa.cc
nao quer radicalizar neste sentido. A gente quer fortalecer os canais
tradicionais, ndo substitui-los. Se o canal tradicional para conseguir com
que algo seja feito na cidade pressupde o contato com o representante do
Legislativo, entdo o Poa.cc quer contribuir nesse sentido, quer conectar
esses atores [sociedade e poder politico].28

Domingos Secco: “O Portoalegre.cc € um projeto politico, mas
sem nenhuma vinculagdo partidaria. Ele tem o apoio da Prefeitura e da
Universidade, mas ndo interferéncias, é totalmente gerido por nés. E um
projeto independente.”28

‘O processo colaborativo do Portoalegre.cc se apoia na
Universidade, responsavel investigagao dos conceitos que serao aplicados

28 Entrevista concedida a autora
29 Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=h17V7nVEb3s>.
Acesso em julho de 2013.
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no desenvolvimento da ferramenta, na Prefeitura, que entra com a
experiéncia em democracia participativa € nos voluntarios, encarregados da

articulagdo social.”0

Wikicidadania

André Martinez: “Para falar de wikicidade é importante explicar
dois conceitos: wikicidadania e wikicidaddo. Wikicidadania: Wiki ¢ uma
palavra havaiana que quer dizer extremamente rapido. Entao wikicidadania
€ uma cidadania que se da em um fluxo muito mais direto, mais rapido que
a cidadania tradicional. Wikicidad&o: pessoa fisica, cadastrada na interface,
exercendo direitos e deveres que sdo regidos por normas proprias da
wikicidade.” 31

Domingos Secco: Estas normas ndo estdo explicitadas e o
usuario nao assina um termo de aceite delas ao se cadastrar na plataforma.
Talvez ao invés de normas, fosse melhor falar em valores. Séo valores
compartilhados naquela comunidade, valores que o0s usuarios vao

percebendo quais sdo a medida que se envolvem nela, como ocorre em

30 Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=mowiloJmi0Y>. Acesso em julho de 2013.
31 Disponivel em: < http://andremartinezcult.com/2011/12/15/portoalegre-cc/>. Acesso em julho de
2013.



http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=h17V7nVEb3s
http://www.youtube.com/watch?v=mowiloJmi0Y
http://andremartinezcult.com/2011/12/15/portoalegre-cc/

qualquer comunidade. Se ele ndo esta de acordo com estes valores, se

retira deste ambiente.

Critica

Depoimento andnimo de ator social resistente ao projeto:

A ideia da Serenata surgiu no site do PortoAlegre.cc —
espaco desenvolvido justamente para que a
populacdo manifeste ideias para melhorar a cidade. A
partir dai, a entidade Portoalegre,cc e a prefeitura
assumem a organizacdo do evento. Tudo as claras,
mas nem tanto... Como tudo acontece no espago
“eventos do Facebook”, s verdo que a Prefeitura tem
alguma relacdo com os organizadores aqueles que
clicarem no nome destes e visitarem sua pagina e,
ainda se der ao trabalho de procurar a descricdo da
“comunidade” na dita pagina. Ou seja, a imensa
maioria dos que acessam a pagina do evento nao
percebem que a Prefeitura € uma das organizadoras.
No primeiro paragrafo a mengdo necessaria ao
Codigo de Convivéncia Urbana, para que ninguém
diga que nao foi avisado. Porém, afirma que o evento
sera 0 “ponto de partida para o debate deste em
ambiente aberto”, sugerindo que ali se iniciara um
debate, 0 que até o momento ninguém que eu
conheca diz ter ocorrido. [...] Quem foi, ndo estava
apoiando o tal codigo, mas foi em busca de diverséo,
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de cultura e, claro, da ocupacdo do espaco publico.
Mas, segundo a pagina organizadora do evento ‘foi
muito grande e forte a manifestacdo de todos que
realizaram, mais uma vez, a ocupacdo pacifica e
festiva do Parque da Redencdo pedindo mais
seguranga para conviver em harmonia com a cidade.’
e, segundo o site da prefeitura, “a Serenata da
Redencao celebrou o Codigo de Convivéncia Urbana’.
Entendeu? Eles convidam uma multiddo para uma
festa de gracga, organizada pela propria multiddo, e
depois dizem que todos estavam la para apoiar as
ideias do prefeito. Ideias estas que estavam
sutimente insinuadas no convite. Esperto, ndo? [...]
Em resposta a essa atitude foi criada a “Festa
Redenc&o do Povo! NAO AS ‘REVITALIZACOES" DO
FORTUNATI" Sem nenhuma ‘entidade’ organizadora
além das pessoas que quiserem se reunir, sem pedir
permissao ou apoio para a Prefeitura e para a policia,
sem que a Prefeitura possa utilizar nossa presenca
nas ruas para suas finalidades escusas afirmando que
estdvamos l& apoiando suas ideias e reivindicando
mais seguranga.



APENDICE H - RELATORIO DE CASO
SERENATA REDENCAO ILUMINADA

Campanha de maior repercussao langada no Portoalegre.cc.

‘A ideia original da Serenata era reunir o maior nimero de pessoas
no parque, a noite, para chamar a atengdo das autoridades sobre a falta de
iluminagao no local, problema que afasta as pessoas do convivio noturno
e aumenta a inseguranga de quem passa pela Redencao ao cair da noite.
Além do mais, porque nao ocupar o parque a noite? Assim, aconteceu a
primeira edicdo, que reuniu cerca de 2000 pessoas ocupando a Redengéo
com muita luz, musica e sorrisos. 32

Mas o movimento ndo parou por ai. Alguns dias depois, no dia 23
de junho, uma edi¢ao junina da Serenata foi organizada e 4000 pessoas

foram ao parque comemorar, ocupar e conviver.33

A terceira edigao do evento aconteceu em junho de 2013 e
atraiu cerca de 10 mil pessoas. “Sob a luz de velas, lanternas e lampides,

%2 Disponivel em: < http://blog.portoalegre.cc/serenata-redencao-iluminada-ano-ii/>. Acesso em
setembro de 2013.
33 Disponivel em: < http://blog.portoalegre.cc/serenata-redencao-iluminada-ano-ii/>. Acesso em
setembro de 2013.
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familias e grupos de amigos realizaram piqueniques, formaram rodas de
violao e acompanharam a programacao cultural, que contou com atragdes
musicais e diversas manifestagdes artisticas.”3

O foco principal deste encontro era pensar a convivéncia na
cidade, além de novamente chamar a atencdo ndo sé das autoridades
responsaveis, mas de toda a populagéo, para temas como iluminagao
publica, segurancga, ocupacao de espagos publicos e outros topicos. Esta
edi¢do foi divulgada na midia como uma ag&o para celebrar o Codigo de
Convivéncia de Porto Alegre.35

Porto Alegre possui um Codigo de Posturas, de 1975, que esta
passando por um processo de atualizagdo através de uma Comissédo
Especial instituida pela Presidéncia da Camara Municipal de Vereadores. O
Codigo de Posturas é um conjunto de leis que regula a utilizagéo do espago
e 0 bem-estar publico da cidade

A reviséo dessa lei de 75 esta sendo discutida junto com a
populacdo, através da Constituinte do Cotidiano, que ira trabalhar através
de audiéncias publicas e de grupos tematicos. O PortoAlegre.cc esta
cuidando do grupo tematico de Participagdo, Colaboracio e

H http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-reune-milhares-na-
redencao-em-porto-alegre.html

3 Disponivel em: < http://www.eusoufamecos.net/editorialj/serenata-iluminada-reune-milhares-no-
parque-farroupilha/>. Acesso em setembro de 2013.



http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/geral/noticia/2012/06/manifestacao-para-incentivar-o-uso-da-redencao-tambem-a-noite-leva-luzes-e-musica-ao-parque-3777968.html
http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/geral/noticia/2012/06/manifestacao-para-incentivar-o-uso-da-redencao-tambem-a-noite-leva-luzes-e-musica-ao-parque-3777968.html
http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/geral/noticia/2012/06/serenata-junina-iluminada-reune-porto-alegrenses-no-parque-da-redencao-3800317.html
http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/geral/noticia/2012/06/serenata-junina-iluminada-reune-porto-alegrenses-no-parque-da-redencao-3800317.html
http://blog.portoalegre.cc/serenata-redencao-iluminada-ano-ii/
http://blog.portoalegre.cc/serenata-redencao-iluminada-ano-ii/
http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-reune-milhares-na-redencao-em-porto-alegre.html
http://g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-reune-milhares-na-redencao-em-porto-alegre.html
http://www.eusoufamecos.net/editorialj/serenata-iluminada-reune-milhares-no-parque-farroupilha/
http://www.eusoufamecos.net/editorialj/serenata-iluminada-reune-milhares-no-parque-farroupilha/

Voluntariado.”3 Os organizadores convidaram, entao, os participantes da
Serenata a se envolverem no debate e apresentarem propostas para a

criagao deste novo Cédigo.37

Mecanismo: Crowdsourcing
Langcamento: maio de 2012.
Usudrios: 9.721.38

Alcance: Porto Alegre

Idealizadora:

Renata Beck, arquiteta urbanista formada pela Universidade
UniRitter, sdcia-fundadora do Estudio 30 51.

|dade: 27 anos

Naturalidade: Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

Mora em: Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

= Informagoes adicionais:

%  Disponivel em: < http:/portallw.correiodopovo.com.br/Noticias/?Noticia=500320>. Acesso em
setembro de 2013.

37 Disponivel em: < http:/g1.globo.com/rs/rio-grande-do-sul/noticia/2013/06/serenata-iluminada-
reune-milhares-na-redencao-em-porto-alegre.html>. Acesso em setembro de 2013.

38 Este é o niumero de usuarios do Facebook que confirmaram a presenca no evento através de
pagina na plataforma.
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‘Um ano depois [da primeira edicdo da Serenata], temos nos
deparado com noticias tristes e chocantes de crimes na Redencédo. No dia
04 de maio, o advogado trabalhista José Augusto Amorim foi

esfaqueado na cabeca enquanto caminhava pela Redengao. Alguns dias

depois, outro crime aconteceu: Jorge Luciano Soares de Oliveira foi

assassinado no parque, na madrugada do dia 12 de maio. Ambos o0s

crimes estdo sendo investigados. Mas é claro que a populagdo esta
assustada, e o medo s6 afasta as pessoas das ruas.

Fatos como esses, lamentaveis, chamam ainda mais a atencao
para a necessidade de iluminagao e seguran¢a na Redengao e, além
disso, para a necessidade de ocuparmos os espagos publicos, evitando
assim a multiplicagdo desse tipo de acontecimento. A convivéncia néo
precisa acontecer apenas durante o dia. O parque € da cidade, e pelos

cidadaos pode e deve ser ocupado, a qualquer momento.”s

3 Disponivel em:<http:/blog.portoalegre.cc/serenata-redencao-iluminada-ano-ii. >.Acesso em
setembro de 2013.
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http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/policia/noticia/2013/05/misterio-cerca-ataque-brutal-na-redencao-4135002.html
http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/noticia/2013/05/homem-e-morto-no-parque-da-redencao-em-porto-alegre-4135256.html
http://zerohora.clicrbs.com.br/rs/noticia/2013/05/homem-e-morto-no-parque-da-redencao-em-porto-alegre-4135256.html
http://blog.portoalegre.cc/serenata-redencao-iluminada-ano-ii/

APENDICE I - RELATORIO DE CASO
SHOOT THE SHIT E QUE ONIBUS
PASSA AQUI?

Shoot the Shit € um coletivo de publicitarios de Porto Alegre que
‘realiza intervengdes urbanas inusitadas com objetivo de inspirar outras
pessoas, alertar para problemas de Porto Alegre e despertar um senso de
cidadania e de cuidado com a cidade”. Ndo sdo uma empresa, sa0 “‘um
coletivo de criacdo e execucdo de ideias que utiliza a cidade como
plataforma.”0

“Que Onibus Passa Aqui?” é a campanha de maior repercussao do
coletivo, até o momento. Ela se propunha, inicialmente, a sinalizar paradas de
oOnibus da capital. A cidade s6 possuia vinte paradas sinalizadas de quase seis mil
existentes. Os publicitarios sugeriam o financiamento da impresséo de adesivos
com espagos em branco que seriam colados nas paradas e preenchidos pelos

préprios usuarios do transporte publico.

40 Disponivel em: <www.shoottheshit.cc>. Acesso em setembro de 2013.
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Esta campanha teve duas fases. A primeira se deu em Porto Alegre e a

segunda encontra-se em andamento em cerca de 30 cidades brasileiras.

Mecanismo: crowdsourcing e crowdfunding
Langamento: fevereiro de 2012

Usuérios

[curtidas no Facebook]:

Que Onibus Passa Aqui: 3.770

Shoot the Shit: 10.049

[apoiadores da campanha no Catarse]: 64

Alcance:

Cerca de 30 cidades do Brasil, dentre elas: Porto Alegre (RS),
Santa Cruz do Sul (RS), Santa Maria (RS), Bento Gongalves (RS), Caxias
do Sul (RS), Floriandpolis (SC), Joinville (SC), Curitiba (PR), Maringa (PR),
Séo Paulo (SP), Guarulhos (SP), Ribeirdo Preto (SP), Rio de Janeiro (RJ),
Niter6i (RJ), Belo Horizonte (MG), Uberlandia (MG), Goiania (GO), Brasilia
(DF), Salvador (BA), Recife (PE), Fortaleza (CE) e Manaus (AM). 41

4 Disponivel em: <
https://www.facebook.com/media/set/?set=a.289741031158686.1073741826.224653554 334101 &typ
€=3>. Acesso em julho de 2013.
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Algumas cidades fora do Brasil, como Lima, no Peru, também aderiram a

iniciativa.

Fundadores:

Shoot the Shit, coletivo para intervengdes urbanas.

Gabriel Gomes

Publicitario e empreendedor social. Cofundador de Shoot the Shit e
colaborador na empresa de design grafico Cosmonauta.

Idade: 23 anos

Naturalidade: Santa Maria, Rio Grande do Sul.

Mora em: Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

Luciano Braga

Publicitario

|dade: 27 anos

Naturalidade: Porto Alegre, Rio Grande do Sul.
Mora em: Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

= Informagdes Adicionais
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‘A Shoot The Shit nasceu na metade de 2010 como resultado de
uma insatisfacéo profissional. Todos os membros fundadores trabalhavam
em agéncia de publicidade na area de criagdo, mas mesmo assim 0s
projetos que tinhamos mais simpatia acabam n&o sendo executados devido
a varias barreiras (cliente, prazo e verba). Como o sistema n&o iria mudar
para nos satisfazer, resolvemos criar 0 nosso: um espago onde a gente
poderia criar e executar ideias sem nos preocupar com a aprovagao de
ninguém. Nasceu como um projeto paralelo, e assim é, até hoje.™?

“No inicio deste ano, a Shoot the Shit ganhou um CNPJ e um plano de
negodcios. A empresa se transformou no principal projeto dos organizadores, que
deixaram seus empregos para se dedicar exclusivamente aos problemas das
cidades. O objetivo € que a receita seja obtida a partir de cursos e do
desenvolvimento de projetos customizados para empresas, relacionando a
solugdo de um problema publico com uma marca. Os fundadores também querem
continuar o que chamam de ativismo 2.0. “A nossa filosofia é criar agdes que néo

precisam de crédito ou autorizagao para serem replicadas™?

42 Disponivel em: < http://www.shoottheshit.cc/Sobre>. Acesso em julho de 2013.
43 Disponivel em : <http://blogs.estadao.com.br/link/que-onibus-passa-aqui/>. Acesso em julho de
2013.
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