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Resumo - Visa-se discutir a relacdo entre jovens, espago publico urbano e tecnologias de
informacao e comunicacgéo (TIC), tendo por referéncia um estudo de caso em curso. O trabalho
enquadra-se no Projeto Europeu C3Places, cujo objetivo é explorar os recursos digitais como
apoio ao desenho de espagos publicos urbanos mais adequados as necessidades das pessoas.
O estudo de caso em Lishoa assenta numa perspetiva de Living Lab onde se visa trabalhar ideias
co-criadas com alunos da escola secundaria com 3° ciclo Padre Anténio Vieira, sita no bairro de
Alvalade, em Lisboa. Tendo por referéncia a ligacdo dos adolescentes as TIC, é abordado um
conjunto de iniciativas desenvolvidas a partir de oficinas teméticas de urbanismo, destacando-se
uma aplicacdo movel (app) desenvolvida como elo de comunicagdo entre adolescentes e o0s

espacos.

Palavras-chave: Adolescentes, Co-criacao, Living Lab, Espaco publico urbano

Introducéo

O objetivo deste trabalho e aproveitando a pervasividade das Tecnologias de Informacgéo e
Comunicacdo (TIC), e consequente presenca no quotidiano dos jovens, é discutir os potenciais
contributos do seu uso no espaco publico. A crescente penetracédo das TIC em diversas dimensdes

do dia-a-dia pode conduzir a mudancas no comportamento social. Um dos aspetos considerado
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nesta reflexdo, é a possibilidade das TIC contribuirem para fomentar dinamicas participativas e, no
caso em especifico, dos jovens, quer na apropriacdo e uso dos espacos publicos, quer na
elaboracao de propostas para uma melhor adequacéo destes espacos as suas necessidades.

O uso de dispositivos moéveis e a crescente difusédo de internet sem fios facilita a utiliza¢éo das TIC
no espaco publico, influenciando a forma como as pessoas interagem entre si e com 0 espaco que
as rodeia. Todavia, observa-se que a dimensao espacial do uso das TIC é ainda pouco estudada,
nomeadamente quando se trata dos espacos publicos abertos, urgindo conhecer melhor e de forma
aprofundada e sistematica os padrdes de uso das TIC (Smaniotto & Suklje Erjavec, 2015).

A disseminagdo das TIC na sociedade urbana contemporénea € inquestionavel e os jovens
pertencem a uma faixa etaria suscetivel a um maior envolvimento e uso (Arvanitidis, 2017). Mas,
curiosamente e no que respeita a relacéo entre este uso das TIC e o espaco constata-se também
que a investigacdo nao lhe tem dado a merecida atencao. Observa-se, igualmente, o predominio de
estudos centrados na tecnologia (Portes, 2000), e consequentemente menos atentos as
caracteristicas de uso e as consequéncias sociais e individuais que advém da sua utilizacao.
Neste sentido, interessa abordar as implicacdes da relacdo entre espago publico-TIC-jovens e,
sobretudo tendo presente os dominios da organizacao socio-espacial, do desenho e planeamento
urbanos (Hampton, Livio & Sessions-Goulet, 2010).

Tais preocupacdes — relagéo entre espago publico, TIC, pessoas, desenho e planeamento urbanos
—integram o Projeto Europeu C3Places — O uso de tecnologias digitais para a co-criacdo de espacos
publicos inclusivos (H2020 — JPI UrbanEurope, www.c3places.eu). O objetivo do C3Places €, a partir
do conhecimento de determinadas dindmicas socio-espaciais e tecnolégicas, delinear estratégias
que contribuam para fomentar o uso dos espacos publicos abertos, examinando a potencialidade
das TIC como mediadoras. O espaco publico aberto proporciona oportunidades de encontro e
socializagdo em contexto urbano por ser um dos facilitadores do confronto/relacdo entre pessoas;
por permitir minimizar o efeito volumétrico de grandes densidades construtivas; ou por ser um
potencial contexto de promocao de bem-estar fisico e psicossocial.

De modo a responder aos objetivos do projeto, realizam-se diferentes estudos de caso (em Lisboa,
Gante, Mildo e Vilnius) com popula¢des-alvo distintas (adolescentes, imigrantes e idosos) e, que por
razdes de ordem diversa, devido a barreiras mais ou menos explicitas, nem sempre tém a
possibilidade de usufruirem na sua plenitude do espaco publico aberto.

O presente artigo explora determinados aspetos do estudo de caso de Lisboa, nomeadamente as
atividades em desenvolvimento durante o primeiro semestre de 2018. Para o efeito e visando
contribuir para explorar a relagcdo entre espago publico aberto, jovens e tecnologias, apresenta o
laboratdrio vivo - Living Lab - com estudantes do 10° ano da Escola Secundéaria com 3° Ciclo Padre
Antonio Vieira, sita no bairro de Alvalade em Lisboa. As atividades do Living Lab tém como base de
sustentacdo o desenvolvimento de quatro oficinas teméticas sobre urbanismo. Neste artigo,
apresentam-se algumas das metodologias adotadas no ambito do Living Lab, onde sera integrado

0 uso de uma ferramenta digital de investigag&o (aplicacédo movel).
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Adolescentes: sobre o estudo de caso em Lisboa

Os jovens constituem um grupo etario especifico, com necessidades e expectativas préprias,
incluindo revindicacdo por espacos publicos, e a quem nem sempre é reconhecido o direito ao
exercicio de participacdo cidadd, sendo excluidos desses mesmos espacos pela presenca de
barreiras e restricbes impostas quer através de politicas de desenho urbano, quer por outros
utilizadores e/ou gestores do espaco publico (Owens, 2002).

A Convencéao Internacional sobre os Direitos da Crianca preconiza o direito de participacdo das
criangas na promocéao dos seus direitos e em decisfes que impactem as suas vidas (UNICEF, 2018).
Um principio que se revela adequado e pertinente quando se pensa a relagdo que 0s jovens
estabelecem com o espaco publico para quem a apropriacao do espaco é melhor entendida através
de dinamicas relacionadas com os atos de jogar e brincar. E esse espago, entretanto transformado
em territorio de jogo e brincadeira que, muitas vezes, € mais valorizado, em detrimento do que é
desenhado, planeado, institucionalizado e que nem sempre responde as necessidades deste grupo
etério (Hart, 2002).

A reivindicacdo e apropriagdo de espacos publicos sdo de inquestionavel relevancia para a
formacdo das identidades juvenis (Pais, 1993). Todavia, o fenémeno de (aparente) invisibilidade dos
jovens no espago publico pode resultar de uma conce¢do hegemonica de planeamento e desenho,
frequentemente orientados para as necessidades dos adultos, assim, ndo respondendo as
necessidades dos jovens. A estas conce¢des hegemonicas do espaco associa-se uma visao de que
0s jovens sao dependentes e incapazes de exercer 0s seus direitos, ou em risco de perderem a sua
infancia caso o facam (Valentine, 2004). Verifica-se, portanto, que neste conflito geracional entre
jovens e adultos a prioridade dificilmente € posta nas perspetivas dos jovens, ainda muitas vezes
vistos como um grupo etario que gera incomodo e inseguranca.

O objetivo do estudo é contribuir para a capacitacao destes jovens no envolvimento com as questbes
da cidade, numa l6gica mais participativa e co-criativa, nomeadamente no que respeita o
planeamento/desenho de espaco publico aberto. Em busca de resposta (ou respostas) a questdo:
“como capitalizar a recente paixao dos adolescentes pela vida digital (Thomas, 2013) e potenciar a
sua participacédo na producdo dos espacos publicos”, o Living Lab fundamenta-se em principios de

co-criacdo e co-pesquisa, com fases, objetivos e atividades distintos, descritos na Figura 1.
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Figura 1. Estrutura esquemética da abordagem ao Estudo de Caso de Lisboa

Recorre-se a diferentes metodologias, técnicas, ferramentas e fontes de estudo, desde a
revisdo de literatura para a construcdo do referencial teérico, a observacdo de
comportamentos, realizacdo de inquéritos (entrevistas e questionarios), de desenho,
mapeamento de praticas e comportamentos, e a realizacdo de oficinas de urbanismo. Estas
tém como objetivo central, a coproducdo de conhecimento, gerado pelos proprios
adolescentes relativo as suas praticas espaciais e interacdo com a tecnologia. Este
conhecimento coproduzido contribuird para a identificagéo e elaboragédo de recomendacdes
para a producao de espaco publicos abertos mais inclusivos que respondam as necessidades

dos adolescentes.

Living Lab com adolescentes

O Living Lab contempla alunos de duas turmas do décimo ano de escolaridade, das areas de
economia e humanidades e para a sua sustentacdo estao previstas a realizacdo de quatro
oficinas teméticas. Estas oficinas integram-se no Projeto Autonomia e Flexibilidade Curricular
(Despacho n.° 5908/2017 do Gabinete do Secretario de Estado da Educacao, 2017), ao qual
a Escola parceira aderiu. As oficinas serdo realizadas no espaco da sala de aula e em
espacos publicos de Alvalade, num total de 24 horas de intervencao.

Através destas oficinas pretende-se nao sé melhor compreender aspetos da relagdo entre as
TIC-adolescentes-espago publico, bem como se ambiciona dinamizar a “paixdo” dos
adolescentes pelas TIC numa também “paixdo” por espagos publicos, pela vida saudavel e
mais proxima de areas verdes.

Nas oficinas de urbanismo explora-se o papel do planeamento urbano e dos cidaddos na constru¢ao

da cidade; o impacto das tecnologias digitais nos estilos de vida urbana; o papel das ferramentas
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digitais na interagdo social e com o espaco; o impacto do planeamento de espagos publicos urbanos
a nivel social e ambiental; a importancia dos espacos publicos urbanos na relacéo entre diferentes
utilizadores e como respondem ou hdo as suas necessidades.

Estdo a ser fomentadas atividades que podem vir a contribuir para o despertar do interesse por uma
maior participacdo e envolvimento com as légicas de desenho e planeamento do espac¢o urbano,
criando assim uma dindmica em que o exercicio da cidadania possa ser potenciado. E expectavel
gue os adolescentes se sintam parte do processo de investigacdo cientifica e que sejam criadas as

condicdes para poderem explorar esse processo, 0 que justifica a expresséo co-pesquisa.

Ferramenta Digital de Investigacao — Aplicagao Moével (app)

O desenvolvimento e disseminacdo de uma aplicagdo movel de apoio & investigacdo fazem parte
dos objetivos do Projeto C3Places.

A utilizacdo da aplicacdo mével permitird abordar o papel tecnologia no quotidiano e nas interacdes
sociais. A sua utilizacdo vem no enquadramento das tematicas abordadas nas oficinas anteriores,
nas quais se introduziram conceitos chave sobre urbanismo e atividades participativas. Nas
atividades desenvolvidas trabalham-se questdes do planeamento, participacdo e investigagdo em
meio urbano. Para tal, propde-se aos alunos que realizem observacdes in loco e atividades em sala
de aula, possibilitando a recolha de informacéo que permitird a criagdo da app também guiada pelas
propostas que foram emergindo do trabalho com os alunos.

As funcbes da app podem ser agrupadas em trés dimensfes: 1) monitorizacdo do uso
(tempo/distancia em trajetos percorridos; condicdes meteoroldgicas); 2) interagdo interpessoal
(comunicar/informar/documentar através de texto e imagem/video); 3) interacdo com o espago
(informacéo contextual sobre o espaco, recorrendo por exemplo a realidade aumentada).

Com esta ferramenta visa-se conhecer melhor a relagao entre espago publico-TIC-jovens, tal como
0s seus movimentos de deslocacdo/paragem, e os locais onde efetuam estes movimentos,
monitorizando as deslocagbes, mas também recolhendo a opinido dos jovens sobre o espaco

(através de questionarios de satisfacdo, com o envio de imagens, videos, sons, etc.).

Consideracdes Finais

O objetivo principal desta reflexdo foi apresentar uma perspetiva de estudo que ndo sé faz uso de
tecnologias e ferramentas digitais, bem como de metodologias colaborativas. Para o efeito, foi feito
um enquadramento dos objetivos e principais carateristicas do Projeto C3Places que enquadra o
presente estudo, seguindo-se de uma breve problematizagéo da relacdo entre adolescentes-espaco
publico e planeamento/desenho. Partindo deste enquadramento, a reflexdo priorizou aspetos gerais
de caraterizacao do estudo a realizar-se com alunos do secundario numa Escola em Lisboa, focando
de seguida o papel de uma metodologia co-criativa que, fazendo uso de ferramentas digitais, visa
envolver os jovens no processo de fazer cidade. Ambiciona-se, no fim deste estudo de caso,

alcancar maior capacitacdo para melhor compreensdo dos padrdes de uso e interagdo dos
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adolescentes com os espacos publicos.

Foram realizadas, até ao momento, algumas atividades que permitiram perceber que a literacia
urbanistica dos alunos é baixa e que os mesmos privilegiam os espacos fechados como centros
comerciais/zonas de restauracdo, em detrimento de espacos publicos abertos. Contudo, o trabalho
a ser implementado em Lisboa no ambito do C3Places est4 ainda em fase de desenvolvimento.
Como tal, nesta reflexédo néo foram apresentados resultados empiricos, tendo a mesma privilegiado
a apresentacdo de uma perspetiva metodolégica de pesquisa e co-criagdo com adolescentes.
Espera-se que as oficinas sejam um processo de construcao participada de resultados e ndo apenas
um meio de obtencéo de dados, num sentido mais convencional da investigacéo. Prevé-se ainda a
recolha de informagé&o que se traduza na construgdo de ferramentas co-criadas como livros digitais
de ideias, bancos de imagens/videos comentados.

Neste processo, procura-se também recolher informacéo relativa & qualidade e caracteristicas dos
espacos publicos urbanos, e se estes sdo ou ndo adequados as necessidades dos adolescentes,
trabalhando o espirito critico e participativo do que se antevé como um ideal de cidadania ativa.
Através dos dados que emergirem das oficinas, ter-se-4 mais hipéteses de aprofundar o
conhecimento acerca da relagdo entre espaco publico-TIC-adolescentes, 0 que permitira avaliar
melhor os processos hegemonicos de desenho e planeamento urbanos e compreender em que
medida a concec¢do do espaco publico pela perspetiva dos adolescentes diverge (ou nao) das
propostas da populacdo adulta. Prevé-se ainda o alinhavar de recomendac8es de orientacdo que
possam fomentar novas medidas/politicas publicas de intervencé@o no espaco publico urbano que

sejam potenciadores do bem-estar e salde dos utilizadores, nomeadamente dos adolescentes.
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