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SMARTPHONES NA GESTAO URBANA: O USO DE APPS DE CROWDSOURCING
URBANO EM FLORIANOPOLIS (SC)
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Abstract: The widespread use of smartphones has made apps a common form of interaction
between citizens and institutions, and their use in urban crowdsourcing (UCS) campaigns is
frequent and diverse. Florianopolis (SC), a popular summer vacation destination among Latin
Americans, has become an innovation and technology hub in Brazil. In this article, the
theoretical issues that permeate the development of UCS apps and affect citizens' adoption of
such tools were discussed, through which ten urban crowdsourcing (CSU) apps available in the
municipality were analyzed. Their urban imaginaries, design strategies, target audience, and
data dissemination strategies were considered. The findings show a wide variety of UCS apps
in that city, most of which originating from developers’ needs, not targeted at any specific
audience, and deriving from both government and civil society initiatives.

Keywords: crowdsourcing; urban management, citizen participation,; mobile devices.

Resumo: Com a populariza¢do do acesso a smartphones, apps se tornaram uma forma comum
de relacionamento entre cidadaos e instituigdes, € seu uso em campanhas de crowdsourcing
urbano (CSU) ¢ frequente e diverso. Floriandpolis (SC), popular destino de veraneio entre
latino-americanos, se tornou um polo de inovacgdo e tecnologia no Brasil. Neste artigo, sdao
discutidas questdes tedricas que permeiam o desenvolvimento de apps de CSU e afetam a
adesdo de cidadaos a estas ferramentas, seguidas da analise de dez apps de CSU disponiveis no
municipio. Foram considerados seus imagindrios urbanos, estratégias de design, publico-alvo e
estratégias de disseminac¢do de dados. Os resultados mostram a variedade de aplicacdes de CSU,
em sua maioria originados de necessidades dos desenvolvedores, sem foco em um publico-alvo
especifico e partindo tanto de iniciativas do poder publico quanto da sociedade civil.

Palavras-chave: crowdsourcing; gestdo urbana, participagdo cidada,; dispositivos moveis.

Resumen: Con la popularizacion del acceso a los smartphones, las apps se han convertido en
una forma habitual de interaccion entre ciudadanos e instituciones, y su uso en campafas de
crowdsourcing urbano (CSU) es frecuente y diverso. Florian6polis (SC), popular destino de
vacaciones entre latino-americanos, se ha convertido en un polo de innovacion y tecnologia en
Brasil. En este articulo se discuten las cuestiones tedricas que permean el disefio de las apps de
CSU, seguidas de la analisis de diez apps de CSU disponibles en el municipio. Se consideraron
sus imaginarios urbanos, estrategias de disefo, publico objetivo y estrategias de difusion de
datos. Los resultados muestran la variedad de aplicaciones de CSU, en su mayoria originadas a
partir de las necesidades de los desarrolladores, sin centrarse en un publico objetivo especifico
y partiendo tanto de las autoridades publicas como de iniciativas de la sociedad civil.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento das Tecnologias de Comunica¢do e Informacao (TIC), nas ultimas
décadas, tem impactado profundamente a sociedade € o modo como as cidades sao habitadas e
administradas. Ao mesmo tempo em que novos sistemas permitem o uso de big data e outros
métodos para acompanhar e prever dindmicas urbanas, empresas e a sociedade civil
desenvolvem suas proprias ferramentas. A disseminacdo dos smartphones e do acesso a
internet, seja fixa ou movel, abre ainda novos canais de interagdo entre autoridades locais e
cidadaos.

Os aplicativos para smartphone (apps) sdo midias utilizadas em diversos setores da
economia e trazem praticidade para seus usudrios. Principal ferramenta de acesso a internet no
Brasil, os aparelhos sdo utilizados por 98,2% dos brasileiros conectados, sendo o tinico meio
de acesso a rede para 43,2% deles (IBGE, 2020). A crescente capacidade de processamento,
presenga de diversos sensores e cameras, € ampla conectividade dos dispositivos faz com que
apps sejam frequentemente utilizados como ferramenta de participacdo popular por meio de
websites ou apps de crowdsourcing — atividade participativa online em que grupos heterogéneos
de individuos, ndo-especializados e com variados niveis de conhecimento, realizam de tarefas
de diferentes niveis de complexidade solicitadas por individuos ou organizagdes (Estellés-
Arolas & Gonzalez-Ladron-de-Guevara, 2012; Howe, 2006).

O uso de crowdsourcing como pratica de participagdo popular também ja ¢ comum. Na
Islandia, por exemplo, uma nova constitui¢do foi redigida apds a crise financeira de 2008,
utilizando contribui¢cdes de milhares de cidadaos via internet (Castells, 2013). O seu uso ¢
também apoiado e financiado por programas da Comissdo Europeia, com base em politicas
publicas de participagdo digital e inovagao social (Certoma et al., 2020) e ja consolidado como
forma de obtencdo de dados urbanos (Salim & Haque, 2015; See et al., 2016; Zheng et al.,
2014).

Em contextos urbanos, o uso de smartphones para crowdsourcing - neste artigo
chamados apps de crowdsourcing urbano (CSU) — € frequente, e a literatura discute as filosofias
de implementagdo (ou imagindrios urbanos), as motivagdes que levam usuarios a participar,
praticas de design para tornar os apps e tarefas mais atraentes, € os tipos de usuario que devem

ser levados em conta ao se elaborar um app. Esse debate permite compreender os temas e
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praticas relacionados a uma maior ou menor adesdo a iniciativas de CSU, e consequentemente
ao sucesso ou fracasso em sua implementagao.

A cidade de Floriandpolis (SC), popular destino de veraneio entre sul-americanos, vem
diversificando sua economia nas ultimas décadas e tornou-se um dos principais polos de
inovagdo e tecnologia no Brasil, e busca reconhecimento em nivel internacional nesta area
(Yigitcanlar et al., 2018). Os moradores da cidade tém acesso a diversos apps de CSU, em
iniciativas do poder publico, da sociedade civil ou iniciativa privada. Em alguns casos mais de
um app cumpre a mesma funcao, e muitos deles t€ém avaliagdes negativas nos repositorios de
apps ou baixa adesao.

Buscando avancar no entendimento acerca das razdes que levam a um melhor ou pior
desempenho destas plataformas, este artigo utiliza os conceitos identificados em uma revisao
bibliografica sobre CSU para discutir dez destes apps utilizados na cidade.

O referencial tedrico € discutido na secdo a seguir, seguido pela analise dos apps de CSU

disponiveis em Floriandpolis e pela apresentacdo das conclusdes do artigo.
2 SMARTPHONES E GESTAO URBANA

Os avancos nas TIC e na capacidade de processamento de dados vém transformando as
cidades em “mercados de informag¢ao” (Climate Group, 2011), especialmente com o avango em
campos como a computa¢do urbana (Zheng et al., 2014). O poder publico pode utilizar dados
urbanos para detectar, compreender ou antever problemas, e tomar melhores decisdes. O
compartilhamento em formato aberto ou a producdo colaborativa desses dados também
permitem a criacdo de novos negocios e o empoderamento de visdes alternativas de
desenvolvimento e planejamento, levando ao desenvolvimento ferramentas e solugdes criativas
para a cidade e seus cidadaos (Kitchin, 2014).

Embora uma maior conectividade ndo aumente, por si s, 0 engajamento € a participacao
de cidadaos na gestdo urbana, o uso de ferramentas digitais conectadas via internet abre
caminho para novas praticas cidadas e novas formas de expressao (Sebastido, 2015). Uma das
formas de cooperar com cidadaos na producao de informagao sobre a cidade € o uso de apps de
para smartphone, por se tratar de dispositivos aos quais os usudrios ja estdo adaptados e que
costumam levar consigo. No Brasil, o uso de smartphones ¢ amplamente disseminado. No pais,
79,3% da populagcdo com 10 anos ou mais possui aparelho celular, dos quais 88,5% utilizam o
aparelho para acessar a Internet (IBGE, 2020).

O uso de apps em pesquisas € na interacdo com governos € empresas tem se tornado

bastante frequente, inclusive em solu¢des destinadas a monitorar diferentes aspectos da vida
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urbana (Ermoshina, 2016), seja pela coleta passiva de dados de sensores — o que chamaremos
neste artigo de crowdsensing — ou por meio da inser¢do voluntaria de informagdes solicitadas
pelos organizadores — crowdsourcing — com base em sua localizagdo, perfil de usudrio, ou
qualquer outro critério (Salim & Haque, 2015). Tal distingdo ¢ importante para este trabalho,
visto que os métodos de incentivo a participagdo e os instrumentos de analise da qualidade de
dados levantados diferem entre os dois. Neste artigo serdo analisados apenas apps que
empregam crowdsourcing como um dos meios de obten¢do de sua base de dados.

A seguir serdo apresentados diferentes aspectos que devem ser levados em conta ao
desenvolver um app de CSU, buscando compreender os imaginarios urbanos por tras de apps
de CSU ja existentes, estratégias de design para tornar os apps mais atraentes e eficientes, os
motivos que levam cidaddos a se engajar nestas campanhas, os tipos de usudrios para quem
diferentes tipos de apps podem ser destinados e suas motivagoes, e as questoes que afastam o

cidaddo dos apps ou impedem a realizacdo de tarefas.
2.1 IMAGINARIOS URBANOS

Certoma, Corsini e Frey (2020) identificaram que mais de 60% dos projetos de
crowdsourcing financiados pela Comissao Europeia estao vinculados a contextos urbanos em
seu uso ou concepc¢do. Além disso, os autores constataram a existéncia de trés imaginarios
urbanos permeando estes apps: a cidade “hiper conectada”, a cidade “receptiva’ e a cidade “faga
vocé mesmo” . No primeiro, as plataformas de CSU s@o propostas e geridas pela iniciativa
privada, com grande concentrag¢io dos dados coletados, que se tornam produtos diversos. E um
modelo de cidade de viés tecnocrata, baseado em controle e derivado de narrativas corporativas
de cidade inteligente, nas quais a solugcdo de problemas urbanos ndo ¢ uma questdo de
governanga e gestdo, mas sim de coleta e analise da dados, desde que os administradores
adquiram as ferramentas e softwares adequados (Soderstrom et al., 2014; Townsend, 2013).

Na cidade “receptiva”, as iniciativas partem do poder publico com o objetivo de tornar
a gestdo mais aberta a participacdo cidada, porém somente em questdes especificas e
delimitadas pelos administradores, como no monitoramento da conservacao do sistema viario,
por exemplo. Sao abordagens fop-down, alternativas ao monitoramento por agentes e veiculos
oficiais ou redes de sensores, por exemplo.

A cidade “faga vocé mesmo”, por sua vez, vai na dire¢do oposta e estimula o uso de
TICs por cidaddos para que estes desenvolvam solugdes criativas para problemas que possam
identificar, em uma perspectiva bottom-up. O uso de CSU, neste modelo, decorre da

organizacgdo de grupos locais e de problemas emergentes nestas comunidades a partir de uma
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perspectiva critica, mas pode também contar com o envolvimento do poder publico quando este
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utiliza CSU para debater e identificar questdes em que a tecnologia pode facilitar o dia a dia
dos cidaddos, ou até mesmo para julgar e selecionar propostas que serdo implementadas.

Os living labs sao exemplos de como cidadaos podem se envolver na testagem e
desenvolvimento de solugdes tecnoldgicas, participando de testagens “beta” e dando suas
opinides, como na cidade de Amsterda (Yigitcanlar et al., 2019). As iniciativas podem ainda
partir da propria sociedade civil, como na Alemanha, por exemplo, onde uma plataforma para
mapear imoveis vazios foi criada para pressionar o poder publico a desenvolver melhores

politicas publicas de habitacdo (Arnold, 2015).
2.2 ESTRATEGIAS DE DESIGN

Os problemas urbanos sao uma categoria de problema adequada para a redugdo a um
app, visto que geralmente sao de facil classificacdo e sdo geridos por uma base legal clara
(Ermoshina, 2016). O sucesso de um app de CSU, no entanto, depende da adesdo dos cidaddos
e da realizagdo de tarefas, preferencialmente de maneira recorrente. Para melhorar sua
eficiéncia e resultados, os desenvolvedores e organizadores podem adotar estratégias de design
voltadas ao aumento do engajamento dos usuarios com base na localizacao e em seus diferentes
perfis. O primeiro passo ¢ comunicar claramente os objetivos da plataforma e explicitar de que
modo as tarefas contribuem para alcang¢é-los, de modo que os usuarios percebam o valor de
cada tarefa (Kim et al., 2018).

Uma vez esclarecidos os objetivos, a conveniéncia da solicitacdo ¢ um dos principais
critérios considerados pelo usuario ao decidir realizar ou ndo uma tarefa de CSU, até mais
importante que seu interesse pelo tema: se a tarefa toma muito tempo ou requer um grande
deslocamento ou desvio de sua rota habitual, as chances de que ela seja completada sdo
reduzidas (Doryab et al., 2017). Sistemas de “conveniéncia espago-temporal” podem, portanto,
aumentar a quantidade de tarefas completadas ao personalizar a solicitagdo de tarefas com base
na localizagdo de usuarios, e alguns sistemas chegam a coletar os padrdes de deslocamento de
seus usuarios ao longo do tempo e aplicar técnicas de predi¢ao de localizagdo para enviar tarefas
ainda mais especificas, evitando notificar usuarios indisponiveis e aumentando a taxa de tarefas
completadas (Jayarajah & Misra, 2018).

Outra estratégia frequentemente utilizada em apps de CSU ¢ a gamificagdo, ou seja, a
incorpora¢dao de mecanicas de jogo como pontuagdo, tabelas de classificagdo, entre outras. A
utilizacao destas mecanicas pode aumentar tanto a submissao de tarefas quanto a avaliacao de

tarefas de outros participantes, nos casos em que os sistemas utilizam peer review como método
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de controle de qualidade das tarefas (van Berkel ef al., 2017). Budde ef al. (2016) propdem
ainda que ao invés de encontrar estratégias de “sensoriamento gamificado” em campanhas de
CSU, deve-se considerar o uso de “jogos sensoriados”, ou seja, incorporar o sensoriamento em
jogos que sejam divertidos para o usuario, ao invés do oposto. Esta visdo parte da identificacao
de mecanicas que poderiam incorporar medi¢cdes, como por exemplo o uso de realidade
aumentada, para entdo projetar uma experiéncia atrativa que possibilite que os usudrios

realizem tarefas enquanto se divertem.

2.3 TIPOS DE USUARIO E SUAS MOTIVACOES

Um maior entendimento das necessidades do publico-alvo pode levar a um maior
engajamento e aumentar as chances de sucesso de uma campanha de CSU, e a literatura aborda
as diferentes caracteristicas de usuarios e suas motivagdes pessoais. Li et al. (2020) dividem as
motivagdes em sociais, pessoais e pressao social. As sociais ocorrem quando ha um interesse
devido a um vinculo social entre o usudrio € a questdo em pauta. As motivagdes pessoais
derivam de preferéncias dos usudarios, como interesse em tecnologia, diversao ou prestigio, e as
questdes de pressao social surgem quando membros de um grupo passam a participar de algo e
influenciam outras pessoas a participar também.

As motivagoes pessoais sao discutidas por Vinella, Lykourentzou e Papangelis (2020).
Segundo os autores, os tipos de usudrios podem ser categorizados de acordo com sua postura
em relagdo a tecnologia e aos temas mapeados, e podem ser divididos em: (1) Amantes de
mapas: participam por se interessar por mapas em geral; (2) Mapeadores casuais: costumam
mapear assuntos de seu interesse, como trilhas ou rotas de bike; (3) Mapeadores midiaticos:
respondem a campanhas de destaque na midia, como eventos pos-desastre, etc; (4) Mapeadores
passivos: utilizam apps que coletam dados em segundo plano; (5) Mapeadores de dados abertos
(o maior grupo): contribuem para plataformas como OpenStreetMap e t€m interesse em
contribuir e utilizar bons dados publicos; (6) Mapeadores pagos: o fazem por pequenas
recompensas em dinheiro em plataformas como Amazon Mechanical Turk, ou por vale-brindes.

A recepg¢ao de um app por determinado usuério pode variar ainda de acordo com seu
interesse em apps em geral. Pessoas de perfil “entusiasta” ou “interessado”, tendem a ter uma
tolerancia maior a falhas de implementagao e a participar de etapas de teste e desenvolvimento
de plataformas, enquanto aquelas enquadradas nos perfis “cético” ou “cinico” tém menos
interesse em plataformas menos polidas (Jones et al., 2019).

Tendo em mente os diferentes perfis, as formas de divulgagdo podem ter grande impacto

no resultado das campanhas, assim como a duracao da campanha. A divulgacdo direcionada a
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diferentes perfis de usudrios pode trazer ganhos de qualidade e de quantidade de dados (Bechtel
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et al.,2017), e campanhas longas, voltadas a “todos os cidaddos”, enfrentam maior dificuldade
de criar engajamento do que campanhas de curta duracdo direcionadas a publicos especificos
(Brovelli et al., 2016).

Independentemente da campanha de CSU, no entanto, ¢ importante que a participacao
tenha impactos claros no problema ao qual se destina, do contrario os cidaddos podem
rapidamente se frustrar com a plataforma (Li ef al., 2020). Estes problemas levam a uma perda
de confianca do usudrio, visto que quando sua participacao nao reflete na solucao dos problemas

registrados ou fica sem resposta ha, efetivamente, uma reducao na agéncia dos cidadaos.
2.4 BARREIRAS A ADESAO E PARTICIPACAO EM CSU

Esta se¢do trata dos fatores que reduzem a adesdo e acesso a campanhas de CSU e os
motivos que levam participantes a ndo atender solicitagdes mesmo quando notificados. Como
fator com impacto direto, o desalinhamento entre as questdes de interesse abordadas pelos
organizadores das plataformas e as motivagdes dos cidaddos ¢ o primeiro fator de desinteresse
que faz com que estes nao cheguem a se tornar usuarios (Certoma et al., 2020).

Assim como a implementacdo de tecnologias de “cidade inteligente” pode levar a
criacdo de “zonas smart” altamente excludentes (Luque-Ayala & Marvin, 2015), questdes de
acesso devem também ser consideradas. A segregacdo digital, causada por restricdes
financeiras ou sociais de acesso a internet ou dispositivos compativeis com as campanhas, e 0s
diferentes niveis de letramento digital requeridos para a participacao podem terminar por alienar
algumas pessoas do CSU. Ao nado levar em conta estas questdes, a campanha pode culminar em
dados tendenciosos, devido a homogeneidade dos usuarios, ou “invisibilizar” regides onde ha
menor acesso (Brovelli et al., 2016; Hitlin, 2016).

Tendo em mente a inclusdo, € possivel combinar a implementacao de apps a alternativas
que permitam o uso de dispositivos mais simples (celulares antigos, por exemplo), como o uso
sistemas de interactive voice response (IVR), similares a sistemas de atendimento online em
bancos, ao qual usuarios ja estdo acostumados (Cilliers Liezel, 2017). A adogao de estratégias
de acessibilidade nos proprios apps, como recursos de voz e interfaces simplificadas torna-se
ainda mais importante quando as campanhas tratam de questdes de acessibilidade urbana. Desta
forma, portadores de qualquer dificuldade de locomog¢@o podem ndo apenas se beneficiar dos
mapeamentos, mas também contribuir com seu ponto de vista (Prandi et al., 2017)

Apos atrair o usuario para a plataforma, ¢ preciso ainda dar aten¢do aos motivos que

possam leva-los a deixar de responder as tarefas solicitadas. Analisando as razdes pelas quais
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os usuarios de um app de primeiro atendimento — sistema que avisa profissionais capacitados
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quando uma ocorréncia foi detectada em sua proximidade, para que voluntarios possam prestar
primeiros socorros a vitimas — ignoravam as solicitagdes, Ozcan et al. (2017), identificaram
quatro tipos de barreira: (1) Barreiras ao comprometimento: quando problemas pessoais (como
doenca) ou circunstancias especificas (vontade de ficar com a familia) limitam o
comprometimento do usudrio com a plataforma; (2) Barreiras a notificagdo: fatores que
impedem a notificacdo de chegar ao usuario, como estar em uma area com baixa cobertura de
sinal ou fazem o usuario demorar a perceber a notificacdo, como quando o aparelho se encontra
em modo silencioso; (3) Barreiras a saida: estas barreiras ocorrem quando algum problema ¢
notado apds o recebimento da notificacdo, como um pneu furado, quando o usuario possuia
outros compromissos pré-agendados, como uma reunido, ou até questdes de seguranca pessoal,
quando um chamado ocorre em uma regido particularmente perigosa a noite, por exemplo; (4)
Barreiras a performance: em alguns casos, o usudrio pode se deslocar até o local da tarefa e, ao
chegar, ndo se sentir capaz de atender, como quando h4 um tumulto ou brigas familiares. Nestas

situagdes as tarefas nao sao realizadas pois o usudrio sente que a qualidade da tarefa ou sua

seguranca estariam em risco.
3 APPS DE CSU EM FLORIANOPOLIS (SC)

A cidade de Floriandpolis (SC) tem investido na diversificagdo de sua economia, nas
ultimas décadas, deixando de ser apenas um destino turistico e tornando-se um polo de inovacao
e tecnologia (Yigitcanlar ef al., 2018). O setor j& é responsavel por 16% do PIB da Regido
Metropolitana de Floriandpolis (RMF), empregando 35 mil pessoas em cerca de 4 mil empresas
(ACATE, 2018). Além disso, 87,7% da populacdo da RMF possui acesso a internet — sendo
cerca de 35% apenas por meio da rede mével (IBGE, 2020) — e h4d uma grande variedade de
apps desenvolvidos localmente e disponiveis para a populacao da cidade, frutos de projetos da
iniciativa privada, 6rgaos publicos ou sociedade civil. Por meio de uma busca nos portais locais
de noticias NSC Total e ND+ e no buscador Google tendo como filtros 0 modo “Ao pé da letra”,
a presencga das palavras no corpo do texto, e o recorte temporal de 2015 a 2019. Foram utilizados
os termos “aplicativo” + “desenvolvido” + “Florianopolis™ e “aplicativo” + “desenvolvido” +
“Santa Catarina”. A busca permitiu identificar 57 aplicativos locais, dentre os quais 25 utilizam
ou produzem dados urbanos em seus processos (Simao, 2019).

Destes, apenas aqueles que podem ser classificados como CSU (Tabela 1) foram
selecionados para analise neste artigo. Dos dez apps listados, seis sdo geridos por orgaos

publicos, trés sdo iniciativas da sociedade civil e apenas um ¢ da iniciativa privada. Suas
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aplicagdes se dividem entre primeiro atendimento, economia, gestdo participativa, saude,

seguranca, judicial e sustentabilidade.

Tabela 1 - Apps de crowdsourcing urbano em Florianopolis

App Categoria Objetivos de crowdsourcing

ARESC* Gestdo participativa Mapeamento de vazamentos de agua e esgoto.

CASAN SC* Gestao participativa Mapeamento de vazamentos de agua e esgoto,

registro de falta de dgua e informagdes sobre a rede.

Dengue SC* Saude Mapeamento de focos de mosquito Aedes aegypti.
Firecast Primeiro atendimento  Alertas de ocorréncias para prestagcao de primeiros
Comunidade* socorros até a chegada de equipes de resgate ou

auxilio aos bombeiros.

Hunter Agent  Judicial Localizacdo e identificagdo de veiculos procurados

por razdes de crédito e cobranga.

ParticipACT Gestdo participativa Mapeamento de problemas urbanos; campanhas
Brasil* customizadas de crowdsourcing para pesquisadores
parceiros.

Rota GNV* Economia Mapeamento de precos de GNV em postos de

combustivel em SC.

RecycleMapp  Sustentabilidade Mapeamento de postos de coleta de materiais

reciclaveis em Florianopolis.

SafeforUs Seguranga Mapeamento de percepcao de seguranca.

Nohs Somos Seguranga Mapeamento de lugares seguros para LGBTQIA+.

*Apps vinculados a 6rgdos publicos.

Fonte: adaptado de Siméao (2019).

Como nao foram identificados relatérios de desempenho quanto ao cumprimento ou nao
dos objetivos de cada app, apenas as caracteristicas e informagdes disponiveis na interface de
usuario foram avaliadas, por meio da instalagdo no aparelho celular do autor. Eles foram, entdo,
divididos entre os imagindrios urbanos e seu publico-alvo identificado, seguidos da avaliagao
de recursos de acessibilidade e das formas de disseminacdo de informagdo.Dos 10 apps
apresentados, 1 se enquadra no imaginario da cidade “hiper conectada”, 5 na cidade “receptiva”
e 4 na cidade “faca vocé mesmo”. O publico-alvo da maioria destas midias ¢ a populacdo em
geral (7), enquanto apenas trés focam em contribui¢des de grupos especificos (Tabela 2).

Os apps criados pelo poder publico, a principio, sdo adequados para os problemas a que
se propdem, pois atacam problemas bem delimitados e classificaveis, o que facilita a
consolida¢dao dos dados em sistemas de informacdo. A maioria destes apps adota a posi¢ao

“cidade receptiva”, e abrem canais pelos quais o cidaddo pode levantar dados de problemas
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urbanos ou de questdes de satde publica, contribuindo para a gestdo urbana de acordo com as

demandas levantadas pelos 6rgaos.

Tabela 2 - Apps de CSU em Floriandpolis e seus publicos-alvo e imaginarios urbanos

App Publico-alvo Imaginario urbano
ARESC* Populagdo em geral Cidade receptiva
CASAN SC* Populagdo em geral Cidade receptiva
Dengue SC* Populagao em geral Cidade receptiva
Firecast Cidadaos capacitados para Cidade receptiva
Comunidade* prestagdo de primeiros socorros
Hunter Agent Populagdo em geral Cidade hiper conectada
Nohs Somos Populagdo LGBTQIA+ Cidade faga vocé€ mesmo
ParticipACT Brasil* Populagdo em geral Cidade receptiva
Rota GNV* Motoristas usuarios de GNV Cidade faga vocé mesmo
RecycleMapp Populagdo em geral Cidade faga voc€ mesmo
SafeforUs Populagdo em geral Cidade faga vocé mesmo

*Apps vinculados a 6rgéos publicos.

Fonte: Autores (2021).

Porém, estes apps nem sempre funcionam da forma como deveriam e ha problemas de
planejamento nas iniciativas do poder publico. Como ndao ha uma politica do estado para o
desenvolvimento de apps, estes surgem por iniciativas individuais, levando a sobreposicao de
funcdes — ¢ possivel registrar vazamentos na rede de agua e esgoto utilizando os apps
ParticipACT, CASAN SC e ARESC, por exemplo, e seus dados ndo estdo interligados.

O app Dengue SC ¢ um exemplo de como a falta de articulagdo entre os diferentes atores
envolvidos pode afetar os resultados de uma campanha de CSU: destinado a identificar focos
do mosquito Aedes aegypti, permitia que moradores registrassem denuncias de possiveis focos,
que eram entdo repassadas as prefeituras correspondentes. Estas, por sua vez, deveriam aceitar
a ocorréncia, enviar uma equipe ao local e, finalmente, prestar conta ao denunciante sobre o
resultado da visita por meio de uma notificagdo no préprio app. O app teve forte adesdo da
populacdo, mas sua popularidade e desempenho foram bastante afetados por permitir o registro
de denuncias em cidades onde as prefeituras ainda nao haviam aderido ao projeto, resultando
em centenas de ocorréncias sem resposta € uma consequente desmobilizagdo dos usuarios
(Simao, 2019).

Uma excec¢do ¢ o Rota GNV, que possui foco especifico em motoristas que utilizam
GNV em seus veiculos, contando com informagdes a respeito da conversao de automoveis para

o combustivel e utilizando CSU para catalogar e manter atualizados os valores cobrados pelos




cIKi
ACKM
b L Bridges to Knowledge Society

postos de combustivel no estado de Santa Catarina. Como os motoristas s3o tnicos responsaveis
pela coleta de dados nos postos e os principais beneficiados pelo levantamento coletivo, o app
foi incluido no imaginario “faga voc€ mesmo”.

O ParticipACT Brasil, gerido pela Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC)
¢ a Unica iniciativa originada na academia e se enquadra no imaginario da “cidade receptiva”.
Embora seja uma plataforma aberta para que pesquisadores desenhem suas campanhas e
coletem dados com o auxilio dos usudrios, a construgdo parte dos organizadores, atendendo
principalmente demandas académicas ¢ de monitoramento da qualidade da infraestrutura
urbana, ndo configurando um canal para questdes emergentes da sociedade civil.

Na iniciativa privada, o Unico app a utilizar crowdsourcing identificado foi o Hunter
Agent, no qual cidadaos podem se cadastrar para atuar como agentes localizadores de veiculos
envolvidos em questdes de ordem financeira ou legal. Esta foi também a tUnica plataforma
enquadrada no imagindrio “cidade hiper conectada”, pois concentra os dados em uma
institui¢do privada, utiliza a populagdo para reforcar medidas de controle, e apresenta demandas
remuneradas para manter o engajamento.

Ja os apps da sociedade civil utilizam CSU para enfrentar questdes de interesse relativas
a sustentabilidade e seguranca. Enquanto o RecycleMapp agrega informagdes enviadas por
usuarios e gera um mapa com pontos de descarte de residuos reciclaveis de diversas categorias,
os apps SafeforUs e Nohs Somos acumulam estatisticas relacionadas a seguranca publica em
geral e de locais amigaveis para pessoas LGBTI+, respectivamente. Estas bases de dados podem
ser utilizadas tanto para prote¢do dos usuarios, que passam a evitar os pontos em que ha um
maior risco de ocorréncias, quanto para pressionar a administracdo publica por solugdes
pontuais nos locais identificados ou por politicas publicas de maior abrangéncia, e por isso
fazem parte do imaginario “faca vocé€ mesmo”.

Nenhum dos apps listados modos de acessibilidade, como comandos por voz ou
audiodescri¢des (Tabela 3). Também ndo havia qualquer tipo de relatério de desempenho ou
publica¢do de dados na maioria dos apps de 6érgaos publicos, exceto o RotaGNV e ParticipACT
Brasil, que disponibilizam as informag¢des coletadas em um mapa no proprio app ou website.
Entre as solucdes do imaginario “faca vocé mesmo”, todos apps contam com um mapa

interativo com os dados ja mapeados e possibilidades de filtrar as informagdes por categorias.

Tabela 3 - Apps de CSU em Florianépolis, disseminagdo de informacao e acessibilidade

App Disseminac¢ao de informacao Acessibilidade

ARESC* Nao ha Sem recursos
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CASAN SC* Nao ha Sem recursos
Dengue SC* Nao ha Sem recursos
Firecast Comunidade* Nao ha Sem recursos
Hunter Agent Nao ha Sem recursos
ParticipACT Brasil* Mapa disponivel no app e website Sem recursos
Rota GNV* Mapa disponivel no app Sem recursos
RecycleMapp Mapa disponivel no app Sem recursos
SafeforUs Mapa disponivel no app e website Sem recursos
Nohs Somos Mapa disponivel no website Sem recursos

*Apps vinculados a 6rgéos publicos.

Fonte: Autores (2021).

4 CONCLUSOES

O campo da gestao urbana ¢ bastante impactado por avangos nas TIC, e a disseminagao
de dispositivos pessoais capazes de acessar a internet — principalmente os smartphones — abre
caminho para novas formas de participacao e cidadania. Uma das maneiras que tanto cidaddos
quanto governos tém utilizado smartphones para participagdo sdo campanhas de
crowdsourcing, que consistem na terceirizacao da coleta de dados a uma massa de usuarios.

Neste artigo foram apresentados os conceitos de crowdsourcing urbano e a literatura a
respeito de apps de CSU. Foram discutidos diferentes imagindrios urbanos, fatores de
motivagdo e adesdo de usudrios, estratégias de design e limitagdes a adesdo e participagdo em
campanhas de CSU. A identificagdo e definicdo destas categorias de analise, como por exemplo
a delimitagdo do publico-alvo ou imaginario urbano em que uma midia se enquadra permitem
o desenvolvimento de uma lente por meio da qual se pode observar diferentes midias ja
existentes ou direcionar projetos de maneira mais objetiva.

Em seguida, foram apresentados 10 apps de CSU disponiveis e desenvolvidos na cidade
de Floriandpolis, SC e estes foram analisados de acordo com os critérios definidos na revisao
literaria. Verificou-se que, embora haja falhas nos apps de 6rgdos publicos que podem levar ao
abandono pelos usudrios, os objetivos de cada app sdo adequados para o uso de CSU, dado que
abordam problemas urbanos bem delimitados ou baseados em questdes legais claras.
Constatou-se também que a maioria tem a populagdo em geral como publico-alvo, enquanto
apenas 3 sdo direcionados, o que pode dificultar o engajamento a longo prazo.

Dentre aqueles geridos pelo poder publico e academia, a maior parte enquadra-se no
imaginario da cidade “receptiva”, enquanto aqueles geridos pela sociedade civil enquadram-se

no imaginario da cidade “faga-vocé-mesmo”, e apenas um reflete o imaginario da cidade “hiper
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conectada”. A disseminagdo de informacdo acontece dentro do préprio app em todos do
imaginario “faca vocé mesmo” e, dentre os outros imaginarios, ocorre apenas no ParticipACT
Brasil (no préprio app e no website da plataforma). J& os recursos de acessibilidade nao foram
identificados em nenhum dos apps, o que pode diminuir a variedade dos dados coletados ao
excluir uma parcela da populagao.

Ao discutir um conjunto de exemplos ja testados e implementados, ao invés de
prototipos isolados, este estudo avanca na discussao de apps urbanos ao tracar paralelos entre
as formas de implementacao e disseminagdo de conhecimento em experiéncias reais. Devem
ser levadas em conta ainda as seguintes limitagdes: (a) este ndo ¢ um levantamento exaustivo
dos apps disponiveis, mas daqueles que foram localizados em buscadores e noticiados pela
midia local ou websites institucionais (b) a auséncia de relatorios de desempenho ou, em alguns
apps, quaisquer dados publicados impossibilita a analise e comparacao dos resultados de cada

projeto, limitando o estudo a interface de usudrio e propostas de cada um.
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