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Abstract. Discussions about the participatory design for public space began to
consolidate as a discipline in the 1960s, at the same time as civil rights debates and
social justice were in focus. However, nowadays the reality of participation is permeated
by a growing demand for online digital tools, which enable the citizen's interaction in the
city design in a playful way. The aim of this article is to analyze a corpus of participatory
digital interfaces aimed at the co-design of public spaces. The methodology is based on
a comparative study of these platform's characteristics. The comparative analysis
showed different design strategies and application characteristics of each one, and how
they adapt to different participatory realities we can find.
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1 Introducao

Uma das grandes discussGes sobre o processo de projeto arquitetdnico e
urbanistico em meio digital estd no papel do designer como criador e
manipulador de relagGes e ndo somente como criador de objetos, a medida
gue incorpora a visdo dos usuarios e a relaciona com outros aspectos. Nesta
busca, por conectar em ambiente digital, dados sensiveis aos valores culturais,
comportamento humano, dindmicas sociais e dados técnicos, muitas interfaces
participativas digitais sdo implementadas para o co-desenho de espacos
publicos. Compreender o processo de concepg¢do destas plataformas e como
se da essa participacéo, se torna cada vez mais importante, & medida que
vemos 0 mundo se transformar com o aumento de demanda por alternativas
digitais online na democratiza¢éo da cidade.
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O objetivo deste artigo € analisar um corpus de interfaces participativas
digitais voltadas para o co-desenho de espagos publicos a fim de extrair
atributos e colaborar num estudo mais amplo. A metodologia se baseia num
estudo comparativo entre as caracteristicas de cada uma destas plataformas
a partir das seguintes etapas: a) levantamento e selecdo de plataformas
digitais b) definicdo de atributos e ¢) analise critica comparativa.

1.1 Participacdo, uma breve perspectiva histérica

Os debates sobre processos participativos comegaram a ter impacto na prética
arquitetbnica na década de 1960, Sanoff (1999) foi um dos precursores
tedricos, quando eclodiam nas ruas debates sobre direitos civis e justica social
(Luck, 2018). Com o aparecimento de processos de autogestdo e acdes
participativas tanto em paises desenvolvidos como em paises emergentes,
experiéncias habitacionais como a de Giancarlo De Carlo, em Terni na lItalia
entre os anos 1969 e 1975, de Alexander et al.(1985) no México comegaram a
se consolidar (Backheuser & de Campos, 2020). Assim como experiéncias
urbanas, a exemplo do experimento na Universidade de Oregon, nos Estados
Unidos feito também por Alexander (1975), as nog¢@es tedricas da participagao
cidadd em "Non-Plan:an experiment in freedom" de Banham et al.(1969),
'‘Urbino' de De Carlo (1970) ou a 'cidade diversa' de Jacobs (1961),
demonstraram a virada participativa também no planejamento urbano (Krivy &
Kaminer, 2013).

Nos Estados Unidos, os Centros de Design Comunitarios, no inglés
Community Design Centers (CDC), ofereciam servigcos gratuitos de projeto
para organizacbes sem fins lucrativos, geralmente com apoio de
universidades, que faziam a interlocucéo entre instituicbes e sociedade civil.
Porém, no final dos anos 1980 os "CDCs" foram em parte esquecidos e tiveram
seu impacto bastante limitado (Krivy & Kaminer, 2013). Nos anos 1990, com a
Web 2.0, os cidadéos passaram a ser ativos na producéo de conteido e 0 uso
da rede passou a ser mais colaborativo, contribuindo para os processos de
participagédo eletrénica, ou e-participagdo (Turken & Eyuboglu, 2021). Na dltima
década, as demandas politicas de descentralizacdo do poder, junto com a
popularizacdo da internet, como os Movimentos Occupy, Primavera Arabe e
TeaParty deram énfase ao poder de decisdo dos cidadaos e sua organizacao
on-line (Krivy & Kaminer, 2013).

A crescente demanda pela participagdo eletrbnica se justifica pelo
engajamento da comunidade, ao unir métodos tradicionais presenciais a
votacdes on-line com ferramentas GIS, jogos participativos e acesso mais
generalizado a dispositivos méveis (Turken & Eyuboglu, 2021). Partindo desta
relagdo entre participagdo, transformacédo digital e internet, a Web 3.0 se
aproxima da inteligéncia artificial, com intera¢cdes conectada o tempo todo aos
usuarios por meio de smartphones, smartvs, iwatches, monitores imersivos,
sensores e cruzamento automatizado de dados (Lock et al., 2020).
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2 Plataformas Digitais Participativas: conceitos
relacionados

A participacdo publica é a chave de qualquer democracia e uma grande
deficiéncia no campo das instituicdes publicas no engajamento dos cidadédos
(McDaniel, 2018). Uma das alternativas a essa questdo € a insercdo de
ferramentas online,ou a introducgédo de préticas ludicas e gamificagdo, inseridas
no cotidiano da populacdo. Segundo Sanchez (2020) as plataformas voltadas
para co-desenho envolvem a democratizacdo do processo de design,
promovendo a empoderamento cidaddo, podendo estabelecer canais de
promocéo do conhecimento e a constru¢cdo de um repertério de referéncias,
gue auxiliardo na solucdo de novos projetos. Neste contexto, padrBes podem
surgir, oferecendo solugdes recorrentes e pertinentes. De acordo com Lock et
al. (2020) as plataformas que auxiliam o desenho urbano fazem parte de um
ecossistema mais amplo de ferramentas digitais, envolvendo os servicos e a
governanca da cidade, numa visdo conectada do desempenho das fontes de
energia, ambientes construidos, transporte, cultura, desempenho, inovacao e
saude.

Muitas dessas plataformas utilizam um fluxo de dados unilateral e, portanto,
ndo atendem especificamente as fungBes de participacdo publica,
envolvimento da comunidade e colaboragdo. O principal papel de uma
plataforma participativa é apoiar a analise visual, que tem carater
multidisciplinar, com um raciocinio analitico e preditivo, que pode ser
potencializado por meio de interfaces graficas interativas (Lock et al., 2020).

Os videogames sdo um meio interativo onde os jogadores sdo capazes de
produzir a forma por meio de um pensamento sistémico e tém demonstrado
um grande potencial para agenda patrticipativa urbana. Jogos como Minecraft
(Persson, 2009) que tém uma rede de quase 75 milhdes de jogadores, ja
trazem consigo um senso de comunidade, didlogos bidirecionais efetivos entre
usuarios e desenvolvedores por meio de féruns (Sanchez, 2020). Markus
Persson compartilhou o jogo no inicio do seu desenvolvimento e desde 2014,
os jogadores compartilham livremente seus mundos, codifica¢des, pacotes de
textura em diversos féruns, tutoriais no YouTube e sites como Reddi,
PlanetMinecraft e Minecraftworldmap (Abend et al., 2020).

Outro jogo de videogame, Cities Skylines permite um design combinatdrio,
gue incorpora inimeros tutoriais de jogo que levam os jogadores a avancar no
jogo. Esses atributos internos favorecem os ambientes de jogo como
alternativas para o desenvolvimento de pautas arquitetdnicas (Sanchez, 2020).
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Figura 1. Block by BLock aplicado em espacos publicos no México. Fonte:
https://www.blockbyblock.org/projects/mexico

O Block by Block (Fig. 1), iniciativa conjunta dos desenvolvedores do
Minecraft com a ONU-Habitat em 2016, arrecada fundos para a melhoria de
espacos publicos ao redor do mundo e assim permite aos cidaddos locais
modelar propostas para estes espagos. Projetos como Block’hood e
Common'hood desenvolvidos por Sanchez (2020) sdo, também, jogos que
tentam incorporar problemas socioecondmicos associados as comunidades
locais. As plataformas séo utilizadas como painéis indicadroes para projetos
combinatérios, em escopos de gerenciamento de recursos, pensamento
sistémico e interdependéncia ecoldgica.

Segundo o argumento de Sanchez, (2020), para os desenvolvedores
dessas plataformas, elas oferecem a oportunidade de gerar interagdo entre
especialistas e ndo especialistas. Esse aspecto ndo ameacaria as disciplinas
arquitetdnica ou urbana, numa desvalorizacéo do conhecimento técnico, mas
uma expansdo do conhecimento que produz valor cultural ao discutir
criticamente a cidadania através da participagéo.

3 Metodologia

A metodologia se baseia num estudo comparativo entre as caracteristicas
de cada uma destas plataformas a partir das seguintes etapas: a) levantamento
e selecdo de plataformas digitais participativas de diferentes paises e
desenvolvedores, voltadas para a escala de pequenos espacos publicos, com
data de lancamento de até 10 anos; b) definicdo de atributos segundo trés
classes principais: 1 - Informacdes gerais do projeto; 2- Projeto e Concepgéo
da Plataforma e 3 - Aspectos da Participagéo; c) analise critica comparativa
entre as plataformas.
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3.1 Selec¢éo de Plataformas

Na primeira etapa, sele¢do de plataformas, foi necesséario realizar um
levantamento a partir da revisdo de literatura e em diferentes motores de
busca, para aplicar critérios de selecdo. Os critérios utilizados para essa
triagem foram: data, escala e finalidade. Deveriam ser, portanto, plataformas
com data de lancamento dentro dos ultimos 10 anos, que obtivessem uma
abordagem compativel com a escala do bairro ou pequenos espacos publicos
e que ndo fossem ferramentas somente analiticas, como mapeamentos e
ferramentas de diagnostico, mas tivessem carater preditivo.

Um exemplo dessa selecdo foi a partir do corpus escolhido por Turken &
Eyuboglu (2021), que incorpora 5 plataformas que permitem o design por parte
dos cidadaos: Qua-Kit (Mueller et al., 2018), UCode (TU Dresden, 2019), B3
Design Your Marketplace (Poplin, 2014), Ulimited Cities (HOST lab, 2017) e
Arkicity (arki_lab, 2014) e outras 5 baseadas em localizag¢&do. As Ultimas 5, de
localizacéo, foram descartadas por ndo se tratarem de plataformas preditivas,
elas entram na discusséo de plataformas digitais no &mbito dos mapeamentos
coletivos, ferramentas de coleta de comentérios, andlises, mas que nao
chegam em solucdes de design. O corpus selecionado para este artigo conta
com 10 plataformas, 4 delas a partir das 5 preditivas apresentadas por Turken
& Eyuboglu (2021), excluindo apenas B3 Design Your Marketplace, em funcéo
de sua configuracéo de interface mais defasada. Foram acrescentadas a estas,
outras 6: Block by Block (McDaniel, 2018), Cities Skylines (Epic Games, 2015),
Block’hood e Common’hood (Sanchez, 2015, 2020) e City Tinker (Lim & Tang,
2018).

corpus
block by block cities skyline block’hood common’hood
. 1 r: = )
! SEESR  block hood
- BLOCK 1/ BLOCK
o @
o_
u_code arkicity superBARRIO ulimited cities ciby thinker
800 @

Figura 2. Corpus selecionado. Fonte: Autores, 2021
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3.2 Definicédo de atributos

Nesta etapa, os critérios foram divididos em trés blocos (Fig. 3): 1) Informacgdes
Gerais; 2) Projeto / Concepgédo da Plataforma; e 3) Aspectos da Participacéo.
Assim como alguns critérios apresentados por Turken & Eyuboglu (2021) em
sua avaliacdo. As Informacdes Gerais sédo dedicadas a critérios abertos, mais
particulares de cada projeto e menos passiveis de compara¢@es quantitativas.
Nessas, sao listados os nomes dos principais desenvolvedores, pais onde foi
desenvolvido, links que direcionam para o site da plataforma ou videos
demonstrando sua aplicacdo, o ano de lancamento e outro campo para
registrar as cidades que foram casos de estudo ou aplicacdes reais de
processos participativos com aquela plataforma.

Desenvolvedores

Pais de Desenvolvimento

Locais atendidos, Casos de Estudo
Links

™ Data de Langamento

DATA (até 10 anos)
ESCALA (bairro e pequenos espagos ptiblicos)
FINALIDADE (preditiva)

Tipo de Desenvolvedor
Propriedade Intelectual

J Tecnologias Digitais Associadas
Fonte de Dados Inicial
Categorias de elementos
Representagao

INFORMAGOES GERAIS | Local

PROJETO E CONCEPGAO DA PLATAFORMA — m o de platzfornz \

- Conexio

ASPECTOS DA PARTICIPAGAO || Custos de Uso

Acesso

Objetivo

—~ Tipo de interagao com a Interface
Output para os projetistas

Etapa no Processo de projeto
Niveis de Participagao

Principais Atores

@xu de Comunicagéo /

Figura 3. Atributos definidos
Fonte: Autor, 2021

O bloco seguinte é dedicado a analise das caracteristicas do Projeto e
Concepcao da Plataforma, segundo sete critérios. 1) O "tipo de desenvolvedor"
da indicios da existéncia ou ndo de publicagbes sobre concepgdo ou testes e
€ possivel estimar o nUmero de pessoas envolvidas, possiveis investimentos
financeiros e o tempo despendido. 2) A "propriedade intelectual” foi dividida
entre privado ou open source, a fim de identificar as plataformas que possuem
suporte de comunidades colaborativas e projetos que podem ser inclusive
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continuados ou modificados em outros contextos.3) As "tecnologias digitais
associadas" mostram a diversificacdo na interagdo com adi¢éo de realidade
aumentada, realidade virtual, internet das coisas, ferramentas GIS, mesas
digitalizadoras, inteligéncia artificial, sistemas generativos, prototipagem e
fabricacéo digital. 4) A "fonte de dados" € importante para compreender como
estes dados sdo usados e alimentados na plataforma de acordo com a sua
proveniéncia, se sédo produzidos pelos usuérios, fornecidos pelo Governo,
produzidos por especialistas ou dados abertos disponibilizados on-line; 5) As
"categorias de elementos” ndo tem os mesmo nomes em cada plataformas,
mas podem ser agrupadas como areas verdes, mobilidade, bem estar,
edificacOes, e analisar estas categorias possibilita compreender como foi
pensada a dindmica do espacgo publico, o que prioriza e relaciona. 6) A
"representacdo” pode ser estruturada em 2D ou 3D, com aspectos mais
realistas ou mais abstratos, o que abre ou restringe mais uma possivel solugao
final de projeto. 7) O "local" da intervencéo identifica se a plataforma pode ser
usada em qualquer lugar ou se € especifica para uma regido, o que influencia
na sua popularizacéo e viabilidade de uso.

O ultimo bloco de atributos sobre os "Aspectos da Participagao” foi composto
por 11 critérios. 1) O "tipo de plataforma" esté relacionado aos conceitos de
participacdo eletrénica, movel e gamificacdo, pois essas plataformas podem
ser web-based, mobile app ou jogos de videogame, e na grande maioria dos
casos funciona em mais de uma opcdo. Isso influencia diretamente na
interagdo da participacdo, na logistica de agdo participativa e até na
familiaridade dos usuarios, como é o caso dos videogames. 2) A "conexao"
pode ser on-line ou ndo, o que acaba por condicionar o local das acdes
participativas ou como elas serdo conduzidas. 3) Os "custos de uso" dividem
as plataformas entre aquelas que possuem versao gratuita, versdo paga e em
alguns casos itens pagos dentro de plataformas gratuitas. Esse aspecto
influencia o alcance de utilizacdo da plataforma com os usuarios e em
contrapartida sua sustentabilidade financeira, manutencéo, alimentacéo. 4) O
"acesso" permitiu analisar quais plataformas exigem entrada de informagfes
para login de usuario e aquelas que chegam a solucGes coletivas de projeto,
influenciando na facilidade de acesso, privacidade e aplicacdes posteriores de
métricas por pessoa. 5) O atributo "objetivo" buscou compreender a finalidade
da plataforma e seu papel dentro do processo participativo:
informar/conscientizar, identificar um problema, coletar opinides abertas, votar
entre solu¢des, propor solugdes, marcar pontuacao ou jogar no modo sandbox,
que permitem um jogo mais livre, de modificacdo e exploracdo em detrimento
da légica de progressao de pontuacédo convencional. 6) O "tipo de interacao"
procurou analisar quais as acdes o usuario poderia executar dentro da
plataforma, escrever comentérios, votar, marcar algo no mapa, fazer colagens
2D, montar elementos 3D ou modelar elementos 3D. 7) O critério "output"
analisa o que é liberado para os projetistas como material de projeto: frases
abertas, gréaficos/porcentagens, colagens ou solucbes tridimensionais, que
influencia na insercéo de informagdes mais objetivas ou subjetivas no design.8)
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A etapa do processo de projeto que a plataforma é inserida também permite
compreender qual o nivel de detalhamento e solugdes técnicas que a
plataforma apresenta. 9) O " nivel de participacdo" foi baseado no
empoderamento dos cidadaos conforme apontam Turken & Eyuboglu (2021)
em uma andlise de escadas de participacdo desenvolvidas por diversos
autores. Os niveis de participacdo elencados foram: informacdo, opinido,
discusséo, deciséo, co-design e engajamento comunitario. 10) A identificagao
de "atores" buscou identificar quem sdo os envolvidos no processo e 11) como
se d& o "fluxo de comunicacao" entre eles nas tomadas de decisdo ou troca de
informacdes dentro da plataforma. A Ultima etapa da metodologia de analise
critica comparativa entre as plataformas é apresentada nos resultados do
artigo.

4 Resultados

4.1 Informac@es Gerais

No primeiro bloco “informagfes gerais” foi possivel analisar a proveniéncia
dessas plataformas e onde elas foram aplicadas, 3 das 10 foram desenvolvidas
no EUA e as outras 7 sdo da Europa, apenas uma delas tem parceria com uma
universidade australiana. Ja as cidades de aplicacdo das plataformas como
estudo de caso estdo presentes em varios continentes.

Informacgées Gerais

| Plataformas Desenvolvedores | Pais de DBSB"V{ Casos Data
qua-kit Artemn Chirkin (ETH Zurich) Suica iy 2016
Mojang Studios + ONU Suécia 37 paises diferentes 2012
¥ Colossal Order ity
B 3
M e Paradox Interactive Finlandia LI 2015
k .t Jose Sanchez
u | E [:l\ r ] E d {University of Southern California) EUA i 2019
e *r Jose Sanchez | I |
COMMONHOOD | e, EUA 0 Outono 2021
@ ARKILAB e -
2 Universidade de Wollongong Dinamarca 0 hetps: furaw.arkilab di/sekicity/ 2014
TU D | Sangerhausen
Byt Alemanha Pimed ol wad Ritpe://wwew.-code.eu) 2019
India
Q IAAC Barcelona Espanha Estocolma Mipefisac 2017
mm o UFo Franca 2012
[ City Tinke: ECTIGEAEES Eua o

Art Center College of Design

Figura 4. Atributos de Informag8es Gerais
Fonte: Autor, 2021
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4.2  Projeto e Concepcéo das Plataformas

No segundo bloco, as plataformas desenvolvidas por laboratérios
universitarios foram 4, sendo a U_Code a Unica que estabelece a relacdo de
empresa privada com Universidade, e Block by Block empresa privada com
entidade ndo governamental, a ONU. O City Tinker é a Unica plataforma
concebida por desenvolvedor independente, em contexto universitario, assim
seu carater de prototipo justifica a auséncia de maiores informacg6es sobre a
plataforma. Block’hood e Common’hood s&o de autoria do mesmo
desenvolvedor, um pesquisador com um volume consideravel de publicacdes
cientificas. A propriedade intelectual € um aspecto que se relaciona
diretamente com o tipo de desenvolvedor e somente uma delas é de fato open
source, a ferramenta QUA-KIT, usada em plataformas online de ensino, tem
seu coédigo disponibilizado online no site GitHub pelo préprio laboratério
desenvolvedor. Nas ferramentas associadas, somente City Tinker e ArkiCity
utilizam Realidade Aumentada, e somente U Code realidade virtual.
Common’hood e U_Code associam também a prototipagem digital, porém de
formas diferentes, o Common’hood a incorpora dentro do jogo como
engajamento civico e o U_Code a utiliza como ferramenta de visualizacédo e
materializacdo fora do &ambito virtual. Associacdo de tecnologias como
prototipagem e fabricacdo digital tornam as ideias tangiveis aos usuarios e sdo
potenciais integradoras de uma cultura participativa (Abend et al., 2020).

Projeto @ Concepgao da Plataforma

Plataformas Tipo de D Ivedor Prop. Intel T logi Faonte de Dados Inicial Categorias | Representagio Local
Pesquisador | ) Aplicacio
qua-kit Laboratério Universitario | Open Source 0 Dados Abertos 5 30 rais Abstrato Erpeciiica
Empresa Privada Produzides pelos Usudrios Anficach
; Fornecidos pelo Governo . . i plicagao
Privado 0 i J 3D mais Realista
eI Entidade N3o I‘roduunc:’cls p-o; ?Tpsruallstas Especifica
. Governamental i e
i Empresa Privada Privado GIS Produzidos por Especialistas 3D mals Reallsts Aplicivel a
m Dados Abertos ; : qualquer local
} 1 4 it it n zich 4 2 5 X o icd la
Mark hnnd Pesquisador Privado 0 Produtidos por Especialista: 3D maks Reafista | APlicave
DI0CK Noog Dados Abertos TiakGering)
A + - r i ciali Aplicavel a
1, Pesquisador Produzidos por Especialistas : v, o P
COMMON'HO0D . qui Privado  |Prototipagem| *O%pIeRs B TRS |0 | omaisRealsa | guaigueriocal
6 Laboratério Universitario p Produzidos por Especialistas : Aplicével 2
- ' ' Privado RA Dados Abertos i 20 mais Realista I local
Arkicity qualguer local
Empresa Privada Brivad . Mesaﬁs\fl'ouch. Produzidos pelos Usudrios .0}::.‘_,“",,:,':__1,. . 3D mals Abistrato . Aplicagio
L | Laboratdrio Universitério rivado " Produzidos por Especialistas b i =
o e Prototipagem Dados Abertos Eeta 1o| 3D maisReslista | - Fspecifica
C] z Fornecidos pelo Governo  (Cultura, Energia Aglica gﬁg
Laboratdrio Unhversitaria Privado 0 Produzidos por Especialistas 3D mais Realista E pa
Dados Abertos specinca
rerd Empresa Privada Privado 0 Produzidos por Especialistas 20 mais Astrato Ap|l|:a.(,'aD
Uniimited Cities DIY Dados Abertos 20 mais Realista Especifica

it Tink . [ | Produatos por Especiationss | [ | Aplicavel
Deseny, Independente Privado RA Produzides por Especialistas 7 30 mais Realista plicavela

Dados Abertos gualguer local

Figura 5. Atributos de Projeto e Concepcao da Plataforma
Fonte: Autor, 2021
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Quanto a fonte de dados somente o Block by Block e o SuperBarrio utilizam
dados provenientes do governo. Nas categorias de elementos ha uma
convergéncia para assuntos relacionados & mobilidade, espacos verdes e
equipamentos publicos. A plataforma que apresenta mais categorias é o Cities
Skyline, inclusive algumas mais voltadas para gestao urbana. Sobre o modo
de representacdo, quase todas as plataformas trabalham em trés dimensdes
se aproximando mais da realidade, somente Unlimited Cities e ArkiCity
trabalham em 2D. O critério "local" apresenta equilibrio entre plataformas
especificas para uma regido e aquelas de aplicacdo genérica.

4.3 Aspectos da Participacéo

O terceiro bloco é voltado para a intera¢éo do usuario. Basicamente metade
das plataformas sao web-based e outra aplicativos méveis, sendo alguns deles
também jogos de videogame ao mesmo tempo. Todas funcionam online e
somente Block by Block offline. As plataformas pagas sdo Block'hood,
Common'hood e U _Code. City Tinker possui versdo Beta gratuita com a
possibilidade de adquirir alguns elementos pagos. Todas as plataformas séo
iniciadas com login por usuario, somente Block by Block é acessado por grupos
em workshops. As plataformas que coletam opinides abertas sdo Arkicity,
SuperBarrio, U_code e City Tinker e as Unicas que permitem ao usuario
interagir com outras propostas ja realizadas, votando por exemplo, séo
Unlimited Cities e City Tinker.

Aspectos da Participagio
SRR N Al e Pel G —

Plataformas Tipo Conexdo| Custos Acesso Objetivo  Interagio Qutput Etapa partinesse Atores Fluxo
kil Web-based| Online | Versdo |Loginpor| .., Estudo Discussio
i Gratuita | “Wane f Preliminar | Co-design
Online | Versdo Lo em ,.w"'_d" Co-design

Videogame! offiine | Gratuita | grupos | lomsswdscs | elemenzain reliminar | gngajamento »

Anteprojers | Civico

- Versio
g VideoGame Login por
M Web-based| Onine Gratuita | usuirio

- Anteprojeto | Co-design
gLk Hud

Versdo

hlaek'hnnd  (Web-based| pntine togin por R ey :
¥ WideoGame Paga | usuirio nteprojato | Co-design
. 10 : i Co-de
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Figura 6. Atributos de Projeto e Concepcao da Plataforma. Fonte: Autor, 2021
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Todas as plataformas permitem co-design a medida que possibilitam o
usudrio proposicdes, somente Unilimited Cities que ndo, pois 0 usuario
consegue somente manipular qualidades do ambiente, mas n&o pode escolher,
nem desenhar alguma solucdo de fato. As duas plataformas que extrapolam o
co-design e sdo capazes de colaborar para um engajamento civico sdo Block
by Block e Common'hood, que ja visam uma construcdo das ideias por parte
daquela comunidade. Sobre os critérios de fluxo e atores, as Unicas
plataformas que permitem um diadlogo mais bidirecional sdo Block by Block e
Super Barrio, pois de fato h4 uma explicagdo prévia de dados para a
populagdo, que embasam as solucdes dos usuarios para os especialistas.

Consideracdes Finais

A andlise comparativa permitiu compreender que ndao ha uma plataforma
gue melhor atenda a tematica de participacao digital no espaco publico de
forma geral e sim plataformas que se adéquam a realidades, momentos do
processo e condicionantes de desenvolvimentos diferentes. As plataformas
desenvolvidas por empresas privadas, por exemplo, sdo muitas vezes mais
elaboradas, com ferramentas de edi¢cdo avangadas incorporadas, porém elas
séo de uso privado e em termos de acessibilidade perdem escala. Quanto a
aplicabilidade, as plataformas mais genéricas podem ser facilmente
disseminadas e inclusive conter um repositério a nivel mundial, porém as
plataformas que sdo desenvolvidas para uma determinada localidade
incorporam dados especificos do local, que tornam uma analise mais profunda,
guando se passa para um estagio de anteprojeto, por exemplo. Plataformas
open source, como 0 QUA-KIT, necessitam ainda de mais ferramentas e dados
incorporados. Assim, a escolha de uma plataforma envolve muitos conceitos e
caracteristicas técnicas, que direciona principalmente o objetivo final da acéo
participativa e o tempo que é possivel ser investido no desenvolvimento. As
perspectivas de aprofundamento dessa investigacéo se direcionam para um
entendimento mais detalhado dos projetos de cada plataforma e como essas
tecnologias podem ser aproveitadas ou incorporadas na concepc¢do de uma
nova interface.
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