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Abstract

This work discusses how locative media and the democratization of geoprocessing
technologies have reconfigured our experience with the urban space, opening up new
territories for the construction of the public. It also discusses perspectives and challenges
that speculative practices with locative media bring to disciplines such as design, architecture
and engineering, and to the production of more sustainable ways of life. For that matter, this
work presents some experiments with locative media and digital cartographies that aim to
give visibility to our social relation with the urban space and to support processes of sense-

making about issues of public interest.
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INTRODUCAO

Diversos autores vem chamando atencdo para o0s
processos de hibridizacéo do espago fisico com o espaco
digital (Souza e Silva, 2006) e para a formacao de novos
espacos publicos nesses territérios onde nossas
interagbes com o espaco fisico sdo cada vez mais
mediadas por tecnologias da informag&o e comunicagéo
(McQuire, 2006; Hemment e Thompson, 2013).

Neste contexto, é importante observar como diferentes
praticas ativistas com tecnologias de geolocalizacao vém
abrindo novos territérios culturais e politicos de
construcdo da coisa publica. Nesse caso, € importante
destacar a emergéncia das praticas artisticas com midias
locativas (Lemos, 2008) e a democratizagdo das
tecnologias de geoprocessamento, e sua convergéncia as
tecnologias de Internet, que abriram novos campos de
exploracdo critica das tecnologias de mapeamento e
producao cartografica (Cramptom, 2009).

Santaella (2008) observa como exploragdes artisticas
com midias locativas carregam uma proposta estética
politica que remete tanto a um legado de praticas
ativistas e criticas no campo da arte como a land art, os
happenings e com a psicogeografia dos situacionistas,
como também com as teorias urbanas radicais de Henri
Lefebvre e Jane Jacobs. Para a autora, o campo da arte
tem um papel de "tomar a dianteira da criagdo cultural,
fazendo emergir complexidades que, sem a arte, nao
terlamos capacidade de enxergar' (Santaella, 2008
p.133).

As praticas com midias locativas exploram antes de mais
nada como a computacdo pervasiva e as tecnologias
digitais geolocalizas, e em rede, mediam cada vez mais a
nossa relacao social com o espagco fisico. Neste sentido,
estas praticas tem explorado diferentes tecnologias para
geolocalizar dados, informagdes, anotacBes e narrativas

digitais, bem como para mapear rastros, percursos e
fluxos de pessoas e dados no espaco urbano (Tuters e
Varnelis, 2006; Lemos, 2008).

Apesar de criticas ao fato de que as midias locativas se
utilizam em grande parte de tecnologias que servem a
interesses de controle e vigilancia, sejam militares ou
comerciais, diversos autores defendem que grande parte
das préticas artisticas com midias locativas caracterizam
justamente formas de resisténcia as tecnologias
mercadoldgicas, uma vez que subvertem e “hackeiam”
essas tecnologias se valendo de praticas abertas,
colaborativas e criticas, redirecionando o poder inerente a
essas tecnologias (Santaella, 2008).

Por outro lado, também é importante observar como toda
uma nova geracdo de tecnologias geoespaciais
trouxeram uma nova energia para o campo da cartografia
critica e social. Para Crampton (2010), a democratizagéo
das tecnologias de informacao geografica
"indisciplinaram” as praticas de mapeamento levando-as
além das méaos de especialistas e académicos, para além
dos métodos cientificos positivistas e cartesianos,
possibilitando a exploracdo de novos mundos e de
sociedades em devir, alinhada a toda uma tradicao de
cartografia critica que tensiona e questiona as narrativas
de poder associadas a produ¢édo de mapas.

Ao refletir sobre as grandes mudancas tecnoldgicas e
financeiras causadas pelo capitalismo no final do século
XX, Fredric Jameson (1991) apontava para a
necessidade de se inventar novas formas de
representacdo e novas estéticas de mapeamento, que
permitissem uma melhor compreensao de como 0 N0SSO
posicionamento individual e coletivo na sociedade que
esta se redefinindo cada vez mais rapido em termos de
redes sociais e redes de comércio.
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Jameson questionou a nossa capacidade de imaginar e
elaborar alternativas ao modelo de producéo industrial
capitalista baseado em redes globalizadas de consumo.
As praticas com midias locativas e de cartografia critica
exploram justamente novas estéticas e novas formas de
representacdo das nossas relagdes sociais com esses
esses territérios de fluxos e podem apoiar processos de
construcao de sentidos sobre a coisa publica.

Neste sentido, entendemos que essas praticas ativistas,
criticas e especulativas com midias locativas e com
cartografias digitais trazem alguns desafios interessantes
para o campo do design e das disciplinas centradas na
cultura do projeto, como a arquitetura e a engenharia.
Essas praticas ddo visibilidade as tramas que constituem
as nossas relag6es sociais e espaciais e podem apoiar a
construcdo de visdes e protétipos de modos de vida mais
sustentaveis. Além disso, essas praticas estimulam uma
cultura de “hacktivismo”, centrada em tecnologias abertas
e colaborativas, que reforcam a importancia da
experimentagdo e da especulacdo nas disciplinas de
projeto, propondo, de certa forma, uma indisciplina do
projeto.

A medida em que crises ambientais, sociais e politicas se
tornam cada vez mais complexas e imbricadas, torna-se
cada vez mais importante investigar como o design pode
apoiar estratégias de construcdo de sentidos sobre
questdes de interesse publico.

Autores como Manzini (2015) e Irwin (2015), tem
destacado a importancia do design na producdo de
contextos de transicdo para modos de vida mais
sustentaveis, associados a teorias de mudanga e a
culturas de compartihamento de informacdo e
conhecimento. Mais do que enfatizar expertises técnicas
de solucdo de problemas, tradicionalmente privilegiadas
no campo do design, os autores defender a importancia
de se desenvolver capacidades de producgdo de sentidos
para tornar mais compreensiveis as questfes sociais
complexas que impactam nossa sociedade
contemporanea.

Autores como Levy (1998) e Sestini (2012) defendem que
as tecnologias digitais podem apoiar processos de
producdo de inteligéncias coletivas, que por sua vez
possuem um papel fundamental na construgdo de
sentidos sobre questdes de interesse publico.

Podemos entender processos de construgdo de sentidos
sobre questdes de interesse publico como processos de
construcdo da "coisa publica". DiSalvo (2009) discute a
construcdo da coisa publica a luz do pensamento de
Dewey e Latour. Dewey estava interessado em como a
coisa publica é constituida, para poder investigar as
potencialidades e condi¢Bes que possibilitam ou inibem a
acao politica coletiva nos tempos contemporaneos. Na
exposicao e livro "Making Things Public: Atmospheres of
Democracy”, Latour e Weibel (2005) retomam as
indagacBes de Dewey, e perguntam "Como as coisas sédo
feitas publicas?" adicionando a questdo complementar
"Como o publico é feito a partir das coisas?".

Para Dewey e Latour, a coisa publica € emergente, esta
em constante formacdo. E esse entendimento da coisa
publica ndo pode estar dissociado da materialidade

concreta dos fatos, situacBes e experiéncias da vida
cotidiana. Através da Teoria Ator-Rede, Latour (2005)
observa como o contexto socio-material € formado por
agregacdes emergentes de pessoas, objetos, coisas, que
determinam as questdes de fato e questdes de interesse
que formam a coisa publica.

Para DiSalvo (2009), uma forma do design contribuir com
a construgdo da coisa publica seria através de taticas de
rastreamento, que podem revelar e expor as estruturas
subjacentes dessas agregacfes, dessas redes sOcio-
materiais, das acdes, conceitos e valores que formam a
coisa publica.

Em Pereira Jr. et al. (2016), analisamos diversas
iniciativas de crowdmapping e mapeamento colaborativo
que vem fazendo uso de tecnologias de informacao
geografica para rastrear e representar questbes de
interesse publico, bem como para promover engajamento
civico e comunitario.

Neste trabalho exploramos alguns experimentos com
midias locativas e cartografias digitais buscando entender
como essas praticas podem dar visibilidade a questbes
de interesse publico e ao mesmo tempo podem estimular
uma cultura de projeto mais aberta, especulativa e critica.

METODOLOGIA

Partindo de uma abordagem de pesquisa-acdo, com
énfase em uma perspectiva de design critico e
especulativo (Dunne e Raby, 2013), propusemos explorar
praticas de mapeamento utilizando midias locativas,
abordando contextos de cartografia critica e social,
envolvendo processos de geragdo cidada de dados, e
objetivando dar Vvisibilidade a questbes de interesse
publico.

Estes experimentos foram desenvolvidos como parte de
pesquisa de doutorado em Design, no Departamento de
Artes e Design da PUC-RIo, e inseridos nas atividades do
Laboratério de Arte Eletrbnica do Programa de Po6s-
graduacao em Design da PUC-Rio (Pereira Jr., 2017).

Para o desenvolvimento dos experimentos foram
adotadas duas taticas centrais da psicogeografia
proposta pelos Situacionistas: a deriva e o desvio. A
deriva, derivé, é antes de mais nada um comportamento
lidico-construtivo que prop8e a construgdo de uma nova
experiéncia com o espaco urbano a partir do rompimento
com a racionalidade e com as estruturas dominantes da
cidade (Debord, 1958). O desvio, détournment, ou
redirecionamento, propde uma apropriacdo de midias e
mecanismos mercadolégicos, comumente utilizados pela
sociedade de consumo, para uma subversdo de
mensagens e de informag8es (Debord e Wolman, 1956).

Nos mapeamentos realizados, procuramos romper com a
estrutura dominante da grade urbana, buscando dar
visibilidade a experiéncias com o espago urbano que séo
carentes de enuncia¢cdo. Ao mesmo tempo desviamos as
funcdes de midias sociais para produzir novas narrativas
e mapeamentos da nossa experiéncia com a cidade.

Essa indisciplinaridade no wuso das técnicas de
mapeamento pode ser associada também a uma



“desprogramagdo tatica” das midias locativas, uma
“desnaturalizagdo” da tecnologia que por sua vez abre
possibilidades de reinvencdo de suas fungbes e
finalidades (Sperling et al, 2016, p. 854).

Para realizar os mapeamentos, foram utilizados dois tipos
de fontes de dados: dados governamentais abertos
(Open Data) e dados gerados por voluntarios (Citizen
Generated Data). Para a visualizagdo dos dados e
construcdo dos mapas, foram utlizadas plataformas
abertas (Open Source/Free Software), tais como o
software Gephi, utilizado para visualizagcdo e exploracao
de grafos e redes, e as plataformas de mapeamento
Carto e Mapbox, para visualizagdo de dados
geolocalizados.

RESULTADOS

A seguir, apresentamos o resultado dos experimentos de
pesquisa-agao.

EXPERIMENTO 1: IR A FEIRA DE BIKERIO

No Brasil, algumas administracdes publicas estéo
adotando estratégias de dados abertos, em modelos de
“prateleira de dados”, que incluem a publicagdo de
datasets abertos sobre informacdes publicas (Sieber &
Johnson, 2015). No caso da prefeitura do Rio de Janeiro,
diversos conjuntos de dados com informacdes sobre
diferentes servigos publicos estdo sendo disponibilizados
no portal Data.Rio. Uma tética para dar visibilidade a
questdes de interesse publico que ndo sdo aparentes nos
indices dos conjuntos de dados, é o cruzamento de
conjuntos de dados de diferentes grupos e agéncias.

Nesse experimento, levantamos a questdo da
abrangéncia do servico BikeRio, o sistema publico de
compartilhamento de bicicletas na cidade do Rio de
Janeiro langcado em 2011 pela prefeitura do Rio de
Janeiro em parceria com o Banco Itau, e operado pela
concessionaria privada Serttel. O sistema disponibiliza
4000 bicicletas em diversas estagbes nos bairros da
cidade.

Para avaliar a abrangéncia do servico, decidimos
comparar o dataset das estagbes do BikeRio, com o
dataset das feiras livres da cidade, fazendo a seguinte
pergunta: E possivel ir & feira utilizando o BikeRio?

O primeiro passo foi consolidar os diferentes datasets em
uma Unica tabela, utilizando a fungdo “Consolidar” do
software Microsoft Excel. Em seguida, os dados foram
agregados na plataforma Carto, um sistema de
informagdes geograficas que utiliza tecnologias de codigo
aberto e dados abertos. Como pode ser observado na
Figura 1, foi possivel identificar que o sistema BikeRio
ainda é restrito a bairros da Zona Sul do Rio de Janeiro.
Apesar de ser considerado uma importante solucdo de
mobilidade sustentavel, o servico BikeRio ainda carece
da abrangéncia de servicos comunitarios tradicionais
como as feiras livres.

O resultado deste experimento pode ser consultado
online no URL < http://geweq.com/mapeamentos/fazer-
feira-de-bike-rio/>.

Ir a feira de Bike Rio?

Dados: Datasio *

Figura 1: Ir a feira de BikeRio. Fonte: autores.

EXPERIMENTO 2: POSTAIS APOSENTADOS

Utilizando a mesma estratégia de cruzamento de datasets
de diferentes grupos dados abertos, conforme descrito no
experimento anterior, neste experimento decidimos
comparar os conjuntos de dados dos pontos turisticos do
Rio de Janeiro, divulgados em 2014 e 2016 no portal do
Data.Rio, da Prefeitura do Rio de Janeiro.

Como pode ser observado na Figura 2, esse cruzamento
de dados permitiu verificar como a realizacao da Copa do
Mundo e dos Jogos Olimpicos mudou o panorama dos
cartdes postais da cidade. Equipamentos construidos
especificamente para os Jogos Olimpicos, como o Museu
do Amanha e o Porto Maravilha foram agregados como
pontos turisticos no conjunto de dados de 2016. Por outro
lado, diversos pontos turisticos divulgados no conjunto de
dados de 2014, como a rede de teatros publicos ou o
Jardim Zooldgico da cidade, deixaram de integrar a lista
divulgada em 2016, demonstrando as prioridades da atual
administracéo publica.

O resultado deste experimento pode ser consultado
online no URL <http://geweq.com/mapeamentos/pontos-
turisticos-do-rio/>

Figura 2: Postais aposentados. Fonte: autores.

EXPERIMENTO 3: BICITRANCAS

Em 2015, o Laboratério de Participacao da Prefeitura do
Rio de Janeiro (LAB.Rio) lancou o projeto Mapeando,
com o objetivo de coletar dados sobre demandas de
mobilidade da cidade. Entre 2015 e 2016, o Mapeando
ofereceu aos cidadéos do Rio de Janeiro uma ferramenta
de mapeamento colaborativo, onde usuarios poderiam se
cadastrar e geolocalizar demandas de mobilidade tais
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como: necessidades de pontos de 6nibus, necessidades
de faixa de pedestres, necessidades de semaforos,
necessidades de ciclovias e bicicletarios, entre outros. O
acesso a plataforma foi disponibilizado em uma péagina
Web, permitindo a interacdo tanto através de
computadores de mesas como de dispositivos moéveis. Ao
experimentar a plataforma, percebemos que alguns
usuarios preenchiam dezenas de registros. Por exemplo,
em poucos minutos, um usuario poderia registrar a
demanda de mais de 100 bicicletarios no meu bairro.

Neste experimento, procuramos inverter a abordagem de
mapeamento. Em vez de marcar as demandas no mapa
através dos computadores desktop que temos em casa
ou no escritério, 0 mapeamento foi feito com o corpo, na
rua, em uma deriva, utilizando smartphones para fazer
registros fotograficos geolocalizados dos locais que
concentram bicicletas trancadas em postes, grades,
arvores e que determinam locais que de fato demandam
a instalagdo de bicicletéarios.

Para realizar o mapeamento, optamos por extrair 0s
dados de geolocalizagdo que sdo armazenados nos
metadados EXIF das fotografias que tiradas com nossos
smartphones. A fotografias  foram inicialmente
armazenadas em um repositorio Web. Em seguida foi
utilizado um aplicativo open source chamado ExifTool
para extrair os dados das coordenadas de geolocalizagdo
das imagens. Os dados foram agregados na plataforma
Mapbox.

O experimento foi realizado durante uma caminhada de 1
(uma) hora na rua Nossa Senhora de Copacabana, em
outubro de 2016 (Figura 3).

O resultado deste experimento, pode ser consultado
online no URL <http://qeweq.com/mapeamentos/
bicitrancas/>.
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Figura 3: Bicitrancas. Fonte: autores.

EXPERIMENTO 4: GAMBIARRAS

Este experimento foi realizado em uma oficina de
mapeamento colaborativo na Escola Superior de
Desenho Industrial (Esdi), realizado em parceria com o
professor Mauro Pinheiro, em novembro de 2016. Os
participantes percorreram as ruas do centro da cidade do
Rio de Janeiro procurando ocorréncias de gambiarras,
improvisos no espaco urbano, tais como puxadinhos em
bancas, barracas de camelfs, cadeiras de porteiros
prédios e vigias de rua, sinalizagBes de uso informal do
espaco urbano, entre outros.

As ocorréncias foram fotografadas com smartphones e
publicadas na plataforma Twitter com a geolocalizagédo
ativada. Os dados e imagens foram extraidos da
plataforma Twitter utilizando um script PHP para acessar
a APl REST do Twitter. Os dados foram agregados na
plataforma Carto (Figuras 4 e 5).

O resultado deste experimento, pode ser consultado
online no URL <http://qeweq.com/mapeamentos/
gambiarras/>.

EXPERIMENTO 5: FRAGMENTOS DE PERCURSOS
REINVENTADOS

Neste experimento foi realizado um mapeamento
colaborativo baseado em um jogo de micro-narrativas
urbanas. O mapeamento foi produzido com o grupo
Cotidiano e Mobilidade, para a exposi¢do Coisa Publica,
na Galeria Despina/Largo das Artes, no Rio de Janeiro
em outubro de 2016.

Os percursos foram capturados através do aplicativo
Strava, que constitui uma plataforma e rede social para
esportistas que praticam corrida e ciclismo. A imagens
com as micro-narrativas foram editadas de forma
colaborativa através da plataforma Google Maps, e
depois integrados a plataforma Mapbox (Figuras 6).

O resultado deste experimento, pode ser consultado
online no URL <http://geweq.com/mapeamentos/
fragmentos-de-percursos-reinventados/>.



Figura 6: Fragmentos de percursos reinventados. Fonte:
autores.

EXPERIMENTO 6: JOGO DOS NUMEROS

Neste experimento, procuramos explorar duas téaticas
alternativas de mapeamento colaborativo: como extrair
dados de midias sociais e como gamificar a uma coleta
de dados feita por voluntarios.

Este experimento foi realizado em um workshop com a
equipe do Laboratdrio de Arte Eletronica da PUC-Rio, em
junho de 2016, no escopo do projeto Gamificagcdo e
cartografias coletivas para cidadania digital em cidades
inteligentes, contemplado pela Faperj em 2016.

Para o jogo de coleta de dados, os participantes
receberam a missdo de computar a soma de um ndmero
sorteado, encontrando os fatores da soma em
ocorréncias de numeros na paisagem urbana. Os
nameros encontrados foram fotografados e postados no
Twitter até a conclusdo da soma.

Os percursos dos participantes foram coletados através
do aplicativo Strava. As fotografias geolocalizadas como
0s numeros dos jogo foram extraidas da API do Twitter
utilizando a plataforma Temboo. Os dados foram
integrados na plataforma Mapbox.

O resultado deste experimento, pode ser consultado
online no URL <http://qeweq.com/mapeamentos/
lae-numeros/>.

" Jogo #laenumeros

‘Dados: Strava + Twitter

Figura 7: Jogo dos nimeros. Fonte: autores.

EXPERIMENTO 7. POLUICAO DO AR NO CENTRO DO
RIO

O BeMap é um kit com sensores de hardware e codigo
aberto, montado em um case produzido em impressoras
3D, que pode ser acoplado ao guidom de bicicletas para

monitorar condi¢gdes de poluigdo do ar. O dispositivo foi
desenvolvido por um time de estudantes de micro
engenharia do Swiss Federal Institute of Technology em
Lausanne, na Suica. O grupo esteve no Brasil em
setembro de 2016 para um workshop de mapeamento
ambiental, organizado pela Swissnex Brasil, no Museu do
Amanha, no Rio de Janeiro.

Os participantes do workshop fizeram diferentes
percursos de bicicleta no centro do Rio de Janeiro
monitorando as condi¢ges de poluicdo do ar. Os dados
coletados pelos sensores foram disponibilizados de forma
aberta. O mapeamento apresentado na Figura 8
representa alguns dos percursos da minha participacdo
no workshop. Os dados foram integrados na plataforma
Carto.

O resultado deste experimento, pode ser consultado
online no URL <http://geweq.com/mapeamentos/
bemap/>.
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Figura 8: Poluicdo do ar em percurso de bicicleta no centro do
Rio de Janeiro. Fonte: autores.

EXPERIMENTO 8. CARTOGRAFIA DOS DESEJOS
DOS GARIS

A cartografia dos desejos dos garis foi um experimento
sobre como tornar visivel questdes de interesse publico.
O experimento foi realizado no escopo na disciplina
Praticas Criativas Colaborativas, oferecida pelas
professoras Barbara Szaniecki e Talita Tibola, no
Programa de Poés-graduacdo em Design da Escola
Superior de Desenho Industrial (Esdi), e contou com a
participacdo dos Garis envolvidos com os Circulos de
Cidadania. O experimento teve como objetivo dar
visibilidade aos discursos, sonhos e desejos da classe
dos Garis, e foi realizado em um evento organizado pelos
garis do Rio de Janeiro, em maio de 2016 no Parque
Madureira.

A proposta da Barraca dos Desejos funcionou como um
dispositivo sociotécnico — ludico e aberto — para mediar
uma coleta de dados, desejos, sonhos e reivindicagbes
dos garis de forma criativa, tal como numa brincadeira,
em que o designer assume o0 papel de barraqueiro e o
visitante da barraca troca um doce por um desejo.

A experiéncia funcionou como um diadlogo de design
mediado por um jogo de participacdo (Brandt et al.,
2008). Os desejos foram anotados em papel e depois
estruturados em uma planilha de dados no software
Microsoft Excel. Em seguida, utilizamos a ferramenta de
coédigo aberto Gephi, para desenvolver um gréafico de
redes (network analysis) dos discursos subjacentes aos

SIGRADI2012
TECHNOPOLITICAS



22th CONFERENCE OF THE IBEROAMERICAN SOCIETY OF DIGITAL GRAPHICS

»

desejos dos garis. Cada desejo individual foi associado a
duas categorias de noés/hubs: os atores dos desejos
(Gari, Agente de Saude Ambiental, Comlurb, Politicos,
Sociedade); e os temas dos desejos (Sonhos, Direitos,
Oportunidades, Mobilizag&o).

O resultado deste experimento, pode ser consultado
online no URL <http://qeweq.com/mapeamentos/

desejos-dos-garis/>.

‘i..: 2R SN -
Figura 9: Garis e a barraca dos desejos. Fonte: autores.

Barraca do Desejos
om 14/05/2016

Porcentagens vinculadas a0s stores
‘Garis: 40%

Sociedte: 235%

Agente 6e Ssics Abiert: 10%
Comlurx 11.4%

Palticas 5.7%

Xl Opor

Forten o o4 e ¢ b o st st
ot o s, o R, iy e s e ot

[T —
ma Cembrs s paasane, e arsasas e o b

Agente de S@de Ambiental

uros e st e » comptt
pocos e o0 Coiaes cap Rscon o St Ao

Politicos [ o g
Pattcon e, -

i o marecyns

Figura 10: Cartografia do desejo dos garis. Fonte: autores.

DISCUSSAO

Binder et al. (2015) sugerem modos de design
democratico a partir de experimentos que permitam a
expansao das praticas de design participativo e co-design
para contextos mais amplos de “democracia em agao”,
abordando questfes relacionadas a cidadania e
participacdo publica através do engajamento direto com
questdes controversas, contradicdes, oposicbes e
desacordos.

A partir dos experimentos de pesquisa-agdo com midias
locativas e cartografia digital, foi possivel explorar
praticas abertas, democraticas, especulativas e criticas
de design de midias digitais, que podem dar visibilidade a
questbes de interesse publico e apoiar processos de
construgdo de sentidos sobre modos de vida mais
sustentaveis.

A partir das taticas de deriva e desvio dos situacionistas,
foi possivel estabelecer uma experimentagdo e
especulagdo sobre as questbes sendo abordadas. A
tatica de deriva, dérive, nos levou a experimentar e
construir a experiéncias urbanas a partir de
deslocamentos e de jogos de leitura do espago urbano. A
tatica de desvio, détournment, nos levou a uma
apropriacdo de dados de bases governamentais abertas
e de midias sociais como o Twitter para podermos
construir nossas proprias narrativas sobre questfes de
interesse publico.

Ao utilizar tecnologias abertas, open source, constatamos
uma poténcia democratizadora dessas tecnologias e
praticas, uma vez que diminuem a barreira de entrado do
custo de softwares proprietario. Ao mesmo tempo, essas
tecnologias abertas guardam um ecossistema de
documentacdo e colaboragdo, que estimula o
aprendizado autbnomo e participativo, a luz da filosofia
Do It Yourself (Faga Vocé Mesmo). Todos os softwares
utilizados dispdem de uma extensa documentacdo e de
diversos tutoriais que sao elaborados de forma aberta e
colaborativa por toda a comunidade de desenvolvedores
e usudarios, além da disponibilidade de diversos foruns
onde usuarios menos experientes podem tirar davidas
com especialistas, desenvolvedores e mesmo pares com
mais experiéncia.

Com base nessas experiéncias, vislumbramos a
possibilidade de uma abordagem design mais aberta a
processos democraticos, participativos, criticos e
especulativos, com uma atitude mais ativista, mais
hacktivista,” que abre o campo do design — assim como
das outras disciplinas centradas na cultura do projeto,
como a arquitetura e a engenharia — para processos de
inovacgédo social e produgdo comum, em contraposicao as
praticas associadas a processos de industrializacdo e
consumo.

Mais ainda, essas praticas envolvem o design com a
infraestruturacdo de espagos de interacdo sobre as
controvérsias que formam a coisa publica (Ehn, 2008;
Bjogvinsson et al, 2012).

Essas praticas com midias locativas e a democratizagao
das tecnologias de geoprocessamento, abrem também o
territorio para uma série de iniciativas no campo
tecnologias civicas e da ciéncia cidada e das plataformas
de inovacdo social digital (Pereira Jr., 2017). Cada vez
mais organizacdes ndo governamentais, coletivos
informais, startups de empreendedorismo social, estdo
langcando mé&o dessas tecnologias para construir sentidos
sobre questBes de interesse publico, em prol de uma
sociedade mais justa e democratica, dando oportunidade
de participacdo e voz para as pessoas, cidaddos e
comunidades em cenarios de governo aberto e de agéo
comunitaria.



Uma nova cultura de design, aberta, colaborativa, ativista
e participativa sera necessdria para promover a transi¢éo
para modos de vida mais sustentaveis, para construgédo
de uma sociedade mais justa e inclusiva. Assim
poderemos vislumbrar novas formas de pensar e de fazer
design, longe do determinismo e da eficiéncia industrial e
mais perto da agéo e da transformagao social.
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