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CAPITULO 13

COMO HACKEAR UM LEGISLATIVO: O CASO DO LABHACKER
DA CAMARA BRASILEIRA

Pierre Triboli dos Santos'
Cristiano Ferri Soares de Faria?

1 INTRODUCAO

Uma sala no subsolo do anexo 4 da Cimara dos Deputados do Brasil abriga um
espaco diferente do que se costuma associar ao trabalho parlamentar: é o Labo-
ratério Hacker (LabHacker), criado em dezembro de 2013 e que, desde entao,
ja realizou uma série de atividades que rompem a légica normal do Parlamento.
Desenvolvimento de ferramentas digitais, realizagio de maratonas hacker, debates
a0 vivo e por teleconferéncia com ativistas civicos, oficinas com criangas: esses 50
alguns exemplos de a¢des do LabHacker que visam, como objetivo final, aumentar
a interagdo do cidadio comum com a Casa onde sdo produzidas as leis brasileiras.

E se a ideia é aprimorar seu préprio trabalho de inovagio, por que nio fazer
um mutirao e, ao longo de um dia inteiro, discutir novas ideias relacionadas ao
LabHacker? Foi o que aconteceu na primeira edi¢io do debate Nés do Lab — todos
Juntos amarrando as agoes do Laboratdrio Hacker da Cimara dos Deputados. Em uma
quarta-feira, reunidos presencialmente na sala do laboratério (além de algumas
participagoes a distancia), representantes de entidades relacionadas a transparén-
cia governamental, ativistas hackers, professores universitdrios, funciondrios do
Parlamento e um pequeno niimero de deputados responderam a perguntas como
“o0 que as institui¢oes publicas devem fazer para criar um ambiente de estimulo a
inovagio e a colaboracio?” e “o que as institui¢oes publicas devem fazer para atrair
e manter a adesdo de cidadios no debate piblico?”.

Diferentemente do que ocorre em uma audiéncia publica, em que debatedores
sobem A mesa para falar diante de uma plateia, o0 Nés do Lab utilizou metodologias
mais informais, com os participantes organizados em um circulo de debate ou
em mesas com pequenos grupos discutindo assuntos especificos (as chamadas
metodologias do aqudrio e world café). O debate foi transmitido ao vivo pelo canal
do LabHacker no YouTube e 14 permanece armazenado para quem quiser assistir.

1. Editor da Agéncia Camara de Noticias na Camara dos Deputados.
2. Gestor de projetos de inovagdo na Camara dos Deputados.
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Questionamentos sobre estimulo & inovagio, participagdo social no Parlamento e
fracasso e experimentacio em laboratérios de cidadania resultaram em um amplo
namero de sugestdes e em um diagnéstico com perguntas em aberto sobre os
rumos do LabHacker.

Tendo como base principal as discussdes que ocorreram no evento Nés do Lab,
este estudo analisa a forma de atuagio e os principais desafios do LabHacker da CAmara
dos Deputados. A partir do olhar sobre uma atividade especifica, no entanto, amplia-se
a reflexdo sobre o contexto geral que envolve o laboratério. Nesse sentido, um contexto
que estd ligado a valores historicamente associados a cultura hacker — como colaboragio,
experimentacio e compartilhamento de informagdes — e as praticas inspiradas nos
laboratérios de inovagao que despontam como referéncia mundial — entre as quais: a
atuacdo em equipe multidisciplinar, a formagao de redes de parcerias, a busca por novas
metodologias de trabalho, a tolerAncia ao erro, a realizagio de testes com usudrios e a
condugio de projetos por meio de protdtipos ou testes-piloto.

2 CONTEXTO DE SURGIMENTO DA INICIATIVA

Se olharmos para experiéncias que vém ocorrendo fora do Brasil, vamos perceber
que os chamados espagos hacker ou laboratérios de inovagio em cidadania ja nao
sao novidade nos Estados Unidos e em paises europeus, mas sao um fenémeno
ainda recente nos paises da América Latina, onde estdo sendo implementados
principalmente para auxiliar no desenvolvimento de agendas de governo aberto e
de transparéncia dos dados publicos.

O primeiro laboratério hacker criado no interior de um Parlamento nacional
foi no Brasil — o LabHacker da CAmara dos Deputados. Nascido no fim de 2013,
ano da primeira maratona hacker da Camara, o laboratério ficou encarregado de
gerenciar e aprimorar o jd bem-sucedido portal e-Democracia, por meio do qual
cidadaos fazem sugestoes de mudangas a projetos de lei. Além disso, o LabHacker
ficou responsdvel por apresentar solu¢oes que, inspiradas no universo hacker,
pudessem ir além daquilo que jd estd previsto no sistema em vigor.

Ao longo dos anos, diferentes comissoes da Casa trataram de temas como
transparéncia nos dados publicos e acesso a informacio, seja em audiéncias
publicas ou na discussio de projetos de lei. J4 a comunidade backer, cuja atuacio
estd relacionada a essas causas, ganhou espago no Parlamento a partir do primeiro
hackathon (maratona hacker), realizado entre 29 de outubro e 12 de novembro de
2013. A maratona hacker da Camara dos Deputados foi uma das primeiras expe-
riéncias desse tipo em um Poder Legislativo.> Organizada em meio ao contexto de

3. No Brasil, a Cadmara Municipal de Sdo Paulo promoveu um hackathon nos dias 12 e 13 de maio de 2012. Os chamados
hackathons (a palavra é uma combinagéo dos termos hacker e maratona, em inglés) surgiram no fim da década de 1990,
no Canada, reunindo programadores e desenvolvedores para elaborar solu¢ées em tecnologia de forma colaborativa.
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implantagao da Lei de Acesso a Informagio e por ocasiao das comemoragdes dos
25 anos da Constituigao Federal, a competi¢io reuniu pessoas de fora da estrutura
da Camara para desenvolver ferramentas que facilitassem a divulgacio de dados
publicos ao cidadao — dados relacionados ao trabalho parlamentar e com potencial
de aumentar a compreensao sobre o processo legislativo.

Levando em conta os critérios de interesse publico e criatividade, a Cimara
selecionou 27 projetos elaborados por cinquenta hackers de todas as regides do pais,
que tiveram suas despesas de viagem a Brasilia pagas pela organizagio do evento
(no total, foram inscritas 99 propostas). Durante o hackathon, os participantes
desenvolveram protétipos de aplicativos a partir de dados disponiveis no portal
da Camara na internet e em outras bases de dados publicas. No Salio Branco da
Cémara, foi montado um espago com mesas e cadeiras, projetores e conexio com
a internet. Esse espaco ficou aberto ao longo das madrugadas, seguindo uma légica
comum das maratonas, em que os participantes precisam fazer um esforco intenso
para completar sua missdo.

Um dos participantes do hackathon, o hacker Valéssio Soares lembrou que,
até entdo, era incomum a promogao desse tipo de iniciativa por um 6rgao publico.
Ele disse que ficou bastante surpreso em ver a Camara abrir as portas para trazer
as pessoas para dentro dela (Oliveira, 2013). Integrante da comissio julgadora,
o deputado federal Paulo Pimenta, do Partido dos Trabalhadores do estado do
Rio Grande do Sul, também ressaltou o potencial do hackathon de aproximar a
sociedade dos parlamentares e, por meio da criagao de aplicativos, aprimorar dreas
como as de processo legislativo, controle da execu¢io de emendas orcamentdrias
e mapeamento de discursos (Cimara Noticias, 2013).

A ativista hacker Haydée Svab, uma das trés mulheres que competiram no
hackathon,* apontou algumas dificuldades durante o evento, como inconsisténcias
entre diferentes bases de dados da Cimara e o posicionamento comum no servico
publico de que “é melhor nao liberar dado algum do que liberar dado sem alta
qualidade” (Svab, 2013). Esse entendimento, segundo ela, poderia inviabilizar a
obtengao de dados pela comunidade hacker, j& que ndo hd uma definigio formal
para “dado de alta qualidade”. Por isso, ela ressaltou a necessidade de os competi-
dores pressionarem pelo acesso aos dados:

confesso que pressionamos mesmo os funciondrios. Sim, esse é o nosso papel. Estamos
em uma maratona, em uma imersao de programacio na Casa que felizmente se abriu
para a cultura hacker. Nosso papel é fazer o mdximo possivel para que nossa presenca
aqui deixe alguma marca e abra espago para alguma mudanca. Nao ¢ nossa funcio pas-
sar indcuos, pois se assim o fosse, por que estarfamos aqui? Por que voltarfamos aqui?

4. Essa participacdo aumenta no segundo hackathon, que focou especificamente as desigualdades de género e a
prevencdo da violéncia contra a mulher.
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Ainda na saga dos dados ¢ preciso dizer que sabemos que muitas vezes hd vontade do
corpo técnico em colaborar, hd competéncia para isso. Mas ¢ preciso de autorizagoes
burocréticas cujo fundo ¢é politico (Svab, 2013).

Os aplicativos trabalhados durante o hackathon trataram de temas variados.
A maioria deles tentou divulgar de forma mais clara dados sobre a atuagio parla-
mentar, como assiduidade e proposicoes apresentadas. Foram premiados os apli-
cativos Meu Congresso, contendo informagoes sobre os deputados e as empresas
que receberam pagamentos relacionados a cota parlamentar; Monitora, Brasil!,
destinado a acompanhar a assiduidade dos deputados e a tramitagio de projetos e
a organizar rankings com informagoes relativas ao mandato; e Deliberatério, jogo
de cartas off-line que simula o processo de discussio e votagao de projetos de lei.’

Além da competicao em si, o evento teve bate-papos entre hackers, servidores da
Cémara e deputados, entre eles o entio presidente da Casa, Henrique Eduardo Alves.
Foi nessa ocasiao que Alves recebeu a sugestao do ativista hacker Pedro Markun® de
criar um espago hacker permanente na Camara dos Deputados, o que se concretizou
semanas depois, em 17 de dezembro de 2013, com a aprovagio em Plendrio de um

projeto de resolugao da Cimara (PRC n° 228/2013).

Durante a discussio e a votagao da proposta no Plendrio, existia a preocupa-
¢ao por parte de alguns parlamentares em relagio a conotagio negativa da palavra
hacker e sua associagio ao Parlamento. Deputados que conheciam melhor esse
termo explicaram, no entanto, que a palavra hacker hoje tem conotagio positiva,
relacionada a jovens programadores que utilizam a tecnologia e a inovagao para
fazer com que o Estado seja melhor compreendido (Faria, 2014).

O texto aprovado pelos deputados resultou na Resolugio n° 49/2013, que
criou o LabHacker vinculado & Diretoria-Geral da Camara (Brasil, 2013). Segun-
do a resolugio, o laboratério deve funcionar em um espaco fisico de acesso livre
a qualquer cidaddo, que poderd utilizar dados publicos de forma colaborativa
para a¢oes de cidadania. Para o ativista Pedro Markun, a criacio do LabHacker
representou uma maneira de arejar as formas de fazer politica: “o laboratério &,
para gente, a materializacio de uma base avancada no meio do territdrio inimigo,
do territério politico mesmo. E o espaco por exceléncia onde a gente [hackers] vai
poder dialogar e conversar francamente com todos os lados da equagao: com os
deputados, os politicos, os servidores publicos e com outros cidaddos”, declarou
Markun, em entrevista 2 Agéncia Camara (Canuto, 2014).

5. Os desenvolvedores tiveram prazo de uma semana para concluir as versées finais dos aplicativos, que, depois de
prontos, foram disponibilizados no site da Camara para acesso publico. Houve premiacdo de R$ 5 mil para cada um
dos vencedores, patrocinada pelo Sindicato dos Servidores do Poder Legislativo Federal e do Tribunal de Contas da
Unido —TCU (Sindilegis).

6. Pedro Markun & integrante do grupo Transparéncia Hacker e criador do projeto Onibus Hacker.
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Problemas apontados pelos participantes do hackathon (como inconsisténcias
e dificuldades de acesso aos dados da CAmara) revelaram a necessidade de diversas
melhorias na gestdo de informagées da Casa. Entre elas, o incentivo a colaboragao
coletiva (crowdsourcing); o estimulo maior a experimentagao (processos de tentativa
e erro); os ciclos menores de planejamento e execugio de agdes; e o desenvolvimento
de solugoes por meio da chamada iteragao (processo relacionado a repeticao de
uma ou mais agoes até gerar o aperfeicoamento da solu¢o), que envolve o trabalho
com conceitos, protétipos e testes com usudrios.”

3 DESCRICAO DO CASO

O Laboratério Hacker da Camara dos Deputados iniciou suas atividades em 8
de janeiro de 2014, com uma reunido entre funciondrios da Camara, deputados
e representantes da comunidade hacker para debater os desafios de aumentar a
interagao com a sociedade, por meio de ferramentas digitais, e de formar redes de
colaboragio entre cidadaos e a Camara dos Deputados.

No primeiro semestre de 2014, o LabHacker promoveu eventos como ofici-
nas e palestras relacionadas a tecnologia e ao Parlamento. Em maio, uma reuniao
com hackers e a bancada feminina da Cimara foi o pontapé inicial para a organi-
zagdo do segundo hackathon, que ocorreu em novembro daquele ano, dessa vez
com enfoque em ferramentas digitais de combate a violéncia contra a mulher e 2

desigualdade de género.

Ap6s sua criagio, o LabHacker se tornou gestor do portal e-Democracia,
iniciativa implementada alguns anos antes pela Camara para coleta de sugestoes
dos cidadaos a projetos de lei. Com o objetivo de aprimorar o e-Democracia, o
laboratério desenvolveu o Wikilegis,® uma ferramenta de edigao colaborativa das
propostas legislativas, por meio da qual os internautas podem sugerir mudangas
artigo por artigo. No Wikilegis, também ¢é possivel comentar sugestoes de outros
internautas e curtir essas sugestoes. Em junho de 2016, o LabHacker realizou o
primeiro teste de usabilidade com uma nova versao do Wikilegis, registrando as
percepgoes de usudrios de fora da Camara dos Deputados. Relatério elaborado
pela Uniao Interparlamentar (UIP) considera o Wikilegis um exemplo de como
os parlamentos podem quebrar barreiras entre os cidadios e seus representantes

eleitos (IPU, 2016, p. 56).

7. Esses pontos foram apresentados por Daniel Shim, representante do LabHacker em palestra no TCU, em 10/10/2014,
sobre o Dia da Sequranca da Informacdo 2014: experiéncia hacker.

8. 0 Wikilegis é desenvolvido em codigo aberto e possibilita a internautas com habilidades de programacdo contribuir
com seu aprimoramento. Ja o portal e-Democracia, em sua totalidade, teve seu codigo-fonte liberado em dezembro de
2014, o que permite a outras instituicdes, como assembleias legislativas e camaras de vereadores, desenvolver solucbes
semelhantes, formar redes de colaboracdo e aprimorar a plataforma.
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No 4mbito interno da Camara, o LabHacker passa a desenvolver atividades
voltadas ao aprimoramento de processos de gestdo e a defesa da transparéncia.
Na intera¢do com o publico externo, ganha destaque a realizagio de debates que
apontam novos caminhos para a divulgacio de dados abertos e para a formacio
de redes de colabora¢io com outros érgaos publicos, institui¢oes de ensino e
organizagoes da sociedade civil.

Para Acevedo e Dassen (2016, p. 23), a articulagio de um laboratério de
inova¢io cidada com diferentes dreas do setor publico, atores do setor privado,
organizagoes nio governamentais (ONGs) e universidades permite “reconceituar
problemas” e cocriar solu¢oes com menos barreiras setoriais, além de mobilizar
as redes de colaboragio necessdrias para a implementagio efetiva e sustentdvel de
politicas ptblicas. Um dos eventos que melhor exemplifica a atuagao do LabHacker
com seus colaboradores ¢ o debate Nds do Lab — todos juntos amarrando as agées do
Laboratorio Hacker da Cémara dos Deputados.’ Realizado ao longo de um dia, em
marco de 2016, 0 Nés do Lab reuniu especialistas de diversas institui¢des do pais'®
para sugerir agoes de estimulo a inovagio e a participagio social no Parlamento.
No evento, os participantes foram organizados em circulos de debate (metodologia
do aqudrio) ou em mesas com pequenos grupos para discutir assuntos especificos
(metodologia world café).

9. Os debates ocorridos no Nés do Lab podem ser assistidos na internet. Disponiveis em: <https:/bit.ly/2T5YnAU> e
<https://bit.ly/2SIUPu4>. Acessos em: 3 ago. 2018.

10. Participaram como debatedores do Nés do Lab: Livia Ascada (La Fabbrica), Henrique Parra (Instituto Cidade
Democratica), Bruno Souza Martin (Hacklab), Jodo Paulo Mehl (Redelivre/Lab CD), Rafael Rezende (Meu Rio/Nossas
Cidades), Rafael Sampaio (Universidade Federal do Parana — UFPR), Carine Roos (MarialLab), Pedro Munhg (Lide-
ranca do Partido Socialismo e Liberdade — Psol), Anténio Carlos Wosgrau (Secretaria de Governo da Presidéncia da
Republica — Segov/PR), Paulo Henrique Aratjo (Camara dos Deputados), Marisa Von Bulow (Instituto de Ciéncia
Politica da Universidade de Brasilia — Ipol/UnB), Sérgio Bueno da Fonseca (Departamento de Gestao do Sistema
Unico de Assisténcia Social — Ministério do Desenvolvimento Social), Valéssio Soares de Brito (Secretaria-Executiva
do Ministério da Justica — SE/MJ), Lauréncio Kdrbes (Segov/PR), Leonardo Aragdo (Segov/PR), Eduardo Aguiar
(Secretaria de Estado de Direitos Humanos e Participacao Popular do estado do Maranhao — Sedihpop/MA), Mariel
Rosauro Zasso (Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia — Ibict/Segov/PR), Joenio Marques da Costa
(Ibict), Daniela Soares Feitosa (Ibict), Ricardo Poppi (Segov/PR), Jader Gama (Puraqué), Leon Rabelo (Faculdade de
Comunicacdo da UnB — FAC/UnB), Pedro Lupatin Cavenaghi (Universidade Federal de S&o Paulo — Unifesp), Katia
Nunes (Camara dos Deputados), Luciana Felicidade Armede (Camara dos Deputados), Gustavo Magalhées Lordello
(Camara dos Deputados), Ricardo Vendramel (Camara dos Deputados), Suely Araujo (Camara dos Deputados), Pa-
tricia Roedel (Camara dos Deputados), Alexandre Gomes (UnB), Clévis Henrique (Instituto Federal de Goias — IFG),
Christiane Ramirez (Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico — CNPg/Minc) e Alexandre Abdo
(Universidade de S&o Paulo — USP, a distancia).
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FIGURA 1
Metodologia do aquario

Fonte: Camara dos Deputados. Disponivel em: <https://www.camara.leg.br/>.

4 DETALHAMENTO DOS METODOS UTILIZADOS

Na metodologia do aqudrio (fishbowl, em inglés), um circulo geralmente formado
por cinco cadeiras (uma delas vazia) retine os debatedores que falario sobre o tema
(os chamados “peixes”), como mostra a figura 1. Esse circulo menor ¢ envolvido
por, pelo menos, um outro circulo maior de cadeiras, reunindo observadores
que eventualmente poderao sentar na cadeira vazia e contribuir com a discussio.
Essa metodologia facilita o didlogo entre os participantes porque permite a todos
ingressar no debate. No inicio, um moderador apresenta o tema a ser debatido
por aqueles que estiao no pequeno circulo, enquanto os observadores do circulo
maior ouvem as opinides que vao sendo expostas pelos “peixes”. Quando algum
dos observadores quiser entrar na discussao, ele levanta-se e ocupa a cadeira livre.
Nesse momento, um dos quatro participantes deixa voluntariamente a discussao,
mantendo sempre uma cadeira livre para que outros participantes entrem no de-
bate. Cada participante pode entrar na discussao quantas vezes quiser ou apenas
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manter-se como observador.!' Os principais argumentos apresentados durante o
debate podem ser resumidos pelo moderador ou ainda constar de um documento
a ser divulgado posteriormente.

J4 a metodologia world caté'? tem esse nome por causa do modo de organizagio
das mesas, que deve ser similar as de um café, buscando incentivar a aproximagao e
a troca informal de ideias entre os participantes. Nesse método, a discussdo ocorre
em vdrias mesas com grupos geralmente de quatro a cinco pessoas, que comparti-
lham opinides sobre um determinado tema ou pergunta (figura 2). A cada rodada
de debate, os participantes trocam de mesa e sio apresentados por um anfitriao
aos tépicos jd discutidos. O anfitrido de cada mesa permanece no mesmo lugar em
todas as rodadas de discussio e coleta novos pontos de vista daqueles que chegam
a mesa. Ele poderd anotar as ideias-chave em fichas no centro da mesa. A troca de
opinides entre os participantes gera a chamada polinizagao cruzada — conexio de
ideias que amplia o conhecimento do grupo sobre o tema, podendo gerar propos-
tas inovadoras. Apds vdrias rodadas de debate, em que os participantes trocaram
de mesa, essas ideias sio apresentadas ao grupo todo, geralmente agrupadas por
assuntos em cartazes. Os resultados do debate podem compor um documento a
ser elaborado apés o evento.

Por meio dessas metodologias, durante o evento Nés do Lab, ativistas de
organizagoes em defesa da transparéncia propuseram,!3 por exemplo, a prioridade
ao financiamento publico de pequenos projetos de desenvolvimento de tecnolo-
gia e de equipes autdnomas na elaboragao de solugdes digitais; e a realizacio de
licitagoes menores e com menos exigéncias para a aquisi¢ao de soffwares, incenti-
vando a participagio de pequenas empresas. Também foram sugeridas iniciativas
ja associadas a outros laboratérios de inovagio em cidadania, como a adogao de
metodologias dgeis para a resolucdo de problemas, envolvendo principalmente testes
com usudrios; e a execu¢do de projetos no formato de piloto, antes de aplicd-los
em grande escala. Algumas dessas recomendag6es, como os testes com usudrios, ja
fazem parte da rotina do LabHacker da Camara dos Deputados. Outras sugestoes,
como novos procedimentos de licitagio, dependem de mudancas na legislagao
para serem levadas adiante.

11. Parametros disponiveis em: <https://bit.ly/2a80kc7>. Acesso em: 2 ago. 2018.

12. A descricao sobre a metodologia consta do site: <www.theworldcafe.com>, mantido por um movimento de apoio
a didlogos de relevancia em ambientes corporativos, governamentais e comunitarios em todo o mundo. Acesso em:
2 ago. 2018.

13. Essas recomendacdes estao documentadas no blog do LabHacker. Para mais informacdes, acessar o fink: <https://
bit.ly/2UKncDj>. Acesso em: 4 nov. 2016.
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FIGURA 2
Metodologia world café

Fonte: Camara dos Deputados. Disponivel em: <https://www.camara.leg.br/>.

5 CONCEITOS ASSOCIADOS A INOVACAO

Os processos de inovagdo do LabHacker da Camara dos Deputados envolvem
conceitos que costumam estar relacionados aos laboratérios de cidadania. Entre
esses conceitos estdo os de fracasso e experimenta¢do. Acevedo e Dassen (2016,
p. 10) citam a tolerincia ao fracasso como uma das caracteristicas essenciais
dos laboratérios publicos, que “tém se posicionado como espagos capazes de
internalizar o risco associado as inovagdes e promover o uso de novas préticas
na gestao publica”.
No evento Nés do Lab, um dos fracassos citados foi o projeto Mapa Participativo,
criado pelo LabHacker para facilitar o agrupamento dos internautas por temas de
discussdo no portal e-Democracia. Esse projeto foi levado pelo LabHacker para ser
desenvolvido colaborativamente na edi¢io mexicana do Laboratério de Inovagao
Cidada (Labicmx), em 2014. O Mapa Participativo foi transformado em protétipo
pelos hackers que estavam no México e, posteriormente, o LabHacker passou a



252 Inovacao e Politicas Publicas: superando o mito da ideia

promover testes com usudrios no Brasil. Esses testes demonstraram, no entanto, que
as pessoas consideraram o mapa muito complexo e preferiam uma ferramenta mais
simples para classificar os temas em debate no e-Democracia (Santos, 2016, p. 54).

A conclusdo de alguns debatedores do Nés do Lab foi de que a solugao prevista
nem sempre ¢ a solugio buscada pelos usudrios e, por isso, foi destacada a necessidade
de pesquisas de campo antes de se desenvolver uma tecnologia. A prépria concepgao
de fracasso foi objeto de questionamentos entre os participantes do evento, com
perguntas que ficaram em aberto: “o objetivo principal de um laboratério de inovagio
cidada é construir ferramentas que sejam utilizadas pela populacio ou incentivar a
cultura de colaboragao?”; “o processo se sobrepoe ao produto?”; e “o que acontece
com os produtos que nio sio mantidos ap6s seu desenvolvimento?”.

Integrante do LabHacker da Camara, Diego Cunha afirma que “a experiéncia
do laboratério pode contribuir para uma cultura de menor aversio ao erro no setor

publico” (Cunha, 2016 apud Santos, 2016, p. 55).

O servigo publico tem um certo pavor do erro (medo de TCU, de critica da imprensa...
etc.), mas é preciso que todos nds percebamos e aprendamos (inclusive TCU, imprensa
etc.) que o erro é componente inevitdvel de um processo de melhoria, e precisamos
explicar isso. Que € preciso arriscar. Que nossos criticos podem ser nossos parceiros,
que eles podem se enxergar assim, se tivermos abertura e franqueza a esse respeito,
sem ficar sempre na defensiva e fugindo da responsabilidade. H4 alguns servidores
que se recusam a abragar essa cultura da experimentagio, do erro, do risco, por apego
a uma visdo tradicional e antiga de que a Casa deve servir ao agente politico e aos
partidos, manter as mesmas praticas, quando nosso compromisso maior ¢ com um
Legislativo melhor que ouga o cidado. Precisamos explorar novos territérios (Cunha,
2016 apud Santos, 2016, p. 55).

De acordo com Cunbha, citado na publicagio de Santos (2016), “o LabHacker
seria, assim, uma alternativa para superar a cultura de rejei¢io a inovagio, de aco-
modacio ou do ‘isso nao vai dar certo”.

O que nio d4 certo ¢é fazer sempre as coisas da mesma forma, de forma ensimesmada
e sem didlogo, ou insistir em servigos e rotinas que nio estdo tendo o resultado alme-
jado junto aos usudrios, aos cidaddos. Participagio e transparéncia sio necessidades
reais, em que se deve conhecer melhor os problemas e testar as solugdes (Cunha,

2016 apud Santos, 2016, p. 56).

Santos (2016) informa que o também integrante do LabHacker, Pedro
Brandio, “considera a maior tolerincia a erros, associada a um espaco de abertura
e inovagao, como uma das principais contribui¢oes do laboratério para a Cama-
ra dos Deputados, ‘inclusive influenciando alguns outros érgaos com os quais
trabalhamos™ (Brandao, 2016 apud Santos, 2016, p. 56). Contudo, algumas
dificuldades relacionadas as regras de funcionamento do Parlamento sio relatadas
por Brandio, conforme a seguir.
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A prépria burocracia ¢ uma dificuldade no dia a dia de operagio do laboratério. Um
espaco de inovacio e experimentagio possui necessidades dindmicas, muitas vezes
necessitando aquisi¢oes de servigos, soffwares e hardwares muito especificos. Devido a
necessidade de realizar licitagoes, muitas dessas aquisicoes tornam-se invidveis devido
ao tempo que demorariam (Brandao, 2016 apud Santos, 2016, p. 56).

Outro tema relacionado 4 inovagio no LabHacker é a formacao das redes
de colaboragio. Esse assunto também foi debatido no evento Nés do Lab, onde
surgiram questionamentos relacionados 2 ampliagio dessas redes: “como evitar que
os projetos de colaboragao dialoguem sempre com as mesmas pessoas?” ou “como
trazer pessoas com saberes diferentes para as parcerias?”. Entre as respostas para
essas questoes foi citada a realizacdo de debates com metodologias criativas que
facilitem a transmissdo de conhecimento por pessoas de dreas diversas. O préprio
Nos do Lab é um exemplo desse tipo de troca de experiéncia.

Foi mencionado, porém, que os conceitos relacionados a dados abertos ainda
sao considerados conhecimento de nicho, restrito a um publico especifico. Para
mudar essa realidade, foi citada a importancia de serem realizados hack days (eventos
de um dia com a temdtica hacker) que tenham enfoque educativo e levem pessoas
comuns a aprender sobre dados abertos. Entre as iniciativas do LabHacker desen-
volvidas nesse sentido estd a oficina Pequenos Hackers, cuja primeira edigao, em
agosto de 2015, reuniu doze criancas entre 6 e 10 anos de idade que aprenderam de
forma ludica sobre circuitos e conectividade. Promovida em parceria com o Brasilia
FabLab, a oficina abordou temas como tecnologia, transparéncia e participacio
politica. A experiéncia se repetiu em 2016, com outras duas edigoes (margo e abril).
A segunda edigao teve parceria do Plenarinho, o size infanto-juvenil da Camara, e
seu objetivo foi idealizar um jogo on-line sobre representatividade e cidadania. J4
a terceira edigdo reuniu estudantes de 10 a 12 anos de idade que desenvolveram
um jogo com perguntas simples sobre democracia (temas como diferenca entre os
trés poderes, papel da Cimara, cidadania e transparéncia).

Diego Cunha enfatiza “que as parcerias do LabHacker ocorrem sem forma-
lidades, com base no interesse em projetos especificos, podendo ser ocasionais
ou nao” (Cunha, 2016 apud Santos, 2016, p. 60). Ele destaca, por exemplo, “a
participagao de especialistas convidados ou membros da comunidade hacker para
atividades no laboratério; a colaboracio com universidades no desenvolvimento
de melhorias para a ferramenta Wikilegis [do portal e-Democracial; e a insercao
do e-Democracia em websites de entidades como Avaaz, Change e Vote na Web,
[...] ampliando a possibilidade de participacio dos cidadaos” (idem, ibidem).

O LabHacker tem uma ampla rede de parceiros, que inclui diferentes setores
da Camara dos Deputados (Centro de Informdtica, Departamento de Taquigrafia,
Centro de Formagao, Treinamento e Aperfeicoamento, Departamento de Comissoes,
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Secretaria de Comunicagao Social e Consultoria Legislativa, entre outros); deputa-
dos interessados nos projetos e temas do laboratério; comunidade hacker (grupos
Transparéncia Hacker, Calango Hacker, Brasilia Fab Lab, Garoa Hackerspace e
Tarrafa Hackerspace, entre outros); entidades com perfil de advocacy ou ativismo
politico (Avaaz, Change.org, Vote na Web e Instituto Atuagao); laboratérios de
inovagio do setor publico (como o GNova, do Ministério do Planejamento, e o
InovaTCU); laboratérios de inovagio com foco no setor publico (entre os quais o
Govlab, de Nova York; e Nesta, no Reino Unido); e academia (instituicbes como
UnB, Universidade Federal de Goids e Universidade Federal Fluminense).

Para manter uma comunidade ativa de usudrios e colaboradores, o LabHacker busca
divulgar suas agdes por e-mail ou pelas redes sociais, além do website e do blog. O
laboratério tem uma lista de contatos por dreas de atuacio que é usada para mobilizar
o publico-alvo de um determinado evento. Cunha (2016) afirma que, para motivar
a participacio de pessoas nas atividades do laboratério, é preciso divulgar as acoes
de inovacio e, principalmente, mostrar que hd um esfor¢o de melhoria dentro da
Céamara dos Deputados para mudar as priticas em vigor, a despeito de eventuais limi-
tagoes e falhas da Casa enquanto institui¢ao ou por parte de seus membros politicos.
Brandio (2016) também reforga a ideia de que o incentivo 2 participagio depende
essencialmente da capacidade de assegurar aos colaboradores que seus esforos trario
resultados concretos (Santos, 2016, p. 60-61).

Em estudo sobre os laboratérios de inovagio cidada na América Latina,
Acevedo e Dassen (2016) afirmam que as redes de colaboragio sao fundamentais para
um ambiente de inovacio publica, pois estimulam uma abordagem multisetorial
dos temas em andlise e geram solugoes mais criativas e capazes de combinar enfo-
ques diversos na execugio de projetos e na elaboragio de politicas publicas. Eles
também ressaltam que é necessdrio apoio politico para ajudar a quebrar barreiras
a inovacio e a introduzir novas formas de resolver problemas de gestdo ou de
ampliar a participagio social nas institui¢ées. No 4mbito do LabHacker, o apoio
dos parlamentares se revela, por exemplo, em sua maneira de lidar com o portal
e-Democracia: alguns decidem priorizar a anélise de sugestoes encaminhadas pelos
cidadaos a proposicoes legislativas das quais sao relatores e, caso concordem com
essas sugestoes, podem incorpora-las ao texto da proposta.

Além da formacio de parcerias e da ampliacio da rede de colaboradores, Ace-
vedo e Dassen (2016) ressaltam que um dos principais desafios dos laboratérios de
inovagdo publica na América Latina é dar continuidade as suas inovagoes, sejam elas
ferramentas, produtos, processos ou servigos. Eles afirmam que a aceitagio de um
projeto estd relacionada, entre outros fatores, a capacidade do laboratério de avaliar
o impacto desse projeto. No caso do LabHacker, hd avaliagoes sobre participagio
que levam em conta métricas de acesso fornecidas pelo Google Analytics. Algumas
ferramentas tém métricas especificas, como o Wikilegis (quantidade de sugestoes e
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comentdrios). Esses dados possibilitam & equipe do laboratério visualizar os projetos de
lei mais relevantes nos debates virtuais e que despertam maior interagio. Outra forma
de avaliagao utilizada pelo LabHacker sao os testes de usabilidade, que verificam
como um determinado aplicativo estd sendo recebido pelos usudrios. O didlogo
constante da equipe do LabHacker com institui¢des ptblicas e organizacoes da
sociedade civil também possibilita um retorno (embora nio sistematizado) sobre
0 uso e a aceitagio das ferramentas digitais.

Uma das criticas feitas por debatedores no evento Nés do Lab, no entanto, é de
que nio existe uma avaliagio sistemdtica da qualidade das ferramentas jd implemen-
tadas. Debatedores presentes no evento levantaram ainda outros questionamentos
sobre a continuidade dos projetos: “como viabilizar um modelo de negdcios para
que aplicativos apresentados no backathon virem iniciativas permanentes?”, “como
evitar que uma ferramenta entre em desuso por falta de engajamento do usudrio?”.

Segundo Santos (2016, p. 63-64), “Pedro Brandao ressalta que os testes com
usudrios possibilitam aferir se a tecnologia desenvolvida pelo LabHacker alcanga
o resultado esperado”.

Sempre que vamos trabalhar em um aplicativo/ferramenta adotamos o ponto de vista
do usudrio e de suas necessidades. No principio de um projeto, fazemos frequentes
reunioes para definir as interfaces com as quais o usudrio interagird. Adotamos processos
e tecnologias que produzam um resultado com eficiéncia, assim permitindo incluir
usudrios (frequentemente visitantes do laboratdrio) para testar as interfaces desde cedo
em todo o processo. Utilizamos ferramentas como o Trello e o Slack, que permitem
uma agilidade na comunicago da equipe (Brandio, 2016 apud Santos, 2016, p. 64).

“O desenvolvimento de protétipos pelo LabHacker, segundo Brandéo, também
¢ uma forma de ampliar a visibilidade de um projeto ¢, eventualmente, contribuir
para a sua continuidade”, conforme citado no estudo de Santos (2016, p. 64).

Por ser um espago de inovagio, o laboratério frequentemente desenvolve protétipos.
Esses protétipos, aliados a testes com usudrios, sio usados para testar o conceito de
projetos. Com base nessas provas de conceito, conseguimos de maneira mais eficaz
mostrar aos outros 6rgios o funcionamento dos projetos. Muitos projetos nio passam
da fase inicial, enquanto outros avancam a ponto de se tornarem importantes para a
instituigio. Um exemplo ¢ o e-Democracia, que recebeu investimentos tecnoldgicos
para sua completa reformulacio devido a sua eficdcia para a participagao (Brandao,

2016 apud Santos, 2016, p. 64).

Santos (2016, p. 64) também destaca que, na opinido de Diego Cunha, “o
fomento a uma cultura de experimentagio é uma das principais contribui¢des do
LabHacker para o Parlamento, ao ‘fazer acreditar, aqui dentro da Casa e para os cida-
dios l4 fora, que é possivel mesmo fazer uma Camara diferente’. Essa fungio se junta
ao papel do laboratério de impulsionar os projetos de transparéncia e participagao”.
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6 RESULTADOS E LICOES APRENDIDAS

O debate Noés do Lab foi escolhido para ilustrar este estudo de caso por trazer a
tona, ao longo de um dia no LabHacker, as principais reflexes relacionadas ao
presente e ao futuro do laboratério. Ao ouvir especialistas e ativistas de diversas
institui¢des, o LabHacker da Camara dos Deputados promove o didlogo e ajuda
a manter parcerias que dao félego a atividades destinadas a hackear o Legislativo
brasileiro, com uma interacio diferente entre cidadao e Parlamento. Entre essas
atividades estdo o desenvolvimento de ferramentas digitais, como ocorreu durante
a realizagdo das maratonas hacker (hackathons); a promoc¢io de debates sobre
formas de a tecnologia favorecer a participagao popular; e o aprimoramento do
portal e-Democracia, por meio do qual cidadaos fazem sugestoes de mudangas
a projetos de lei.

Com a promogao de eventos como o Nés do Lab, pode-se dizer que o LabHacker
segue por um caminho como o apontado por Acevedo e Dassen (2016, p. 23) para
os laboratdrios de inovagio cidada: o da reformulagio de problemas e da cocriagio de
solucoes por meio de redes de colaboragio com dreas dos setores putblico e privado.
Uma das principais perguntas do evento foi: “o que as instituigoes publicas devem
fazer para atrair e manter a adeso de cidaddos no debate piblico?”. A resposta a
essa questao permanece em aberto, mas é possivel ressaltar a criagio do LabHacker
como fator de inovagio na Camara dos Deputados e de incentivo a essa participagao.

A atuagio do laboratério foi reconhecida, por exemplo, em relatério sobre
o uso das tecnologias de informacio e comunicagio nos parlamentos nacionais,
divulgado em 2016 pela UIP. O relatério aponta o portal e-Democracia, que tem
o LabHacker como gestor, como exemplo de ferramenta digital e cita a criagao
do laboratério pela Camara dos Deputados como um projeto inovador, capaz de
promover o uso efetivo das tecnologias digitais e de melhorar o relacionamento
entre parlamentos e cidaddos. Segundo a UIP, o Legislativo do Brasil ¢ um dos
poucos a incentivar o chamado engajamento ativo, que envolve o uso de ferramentas

digitais para promover a participagao popular (IPU, 2016, p. 60).

Em suma, o LabHacker conseguiu alguns resultados tangiveis: a avaliacio
rdpida de viabilidade de projetos (como foi o caso do Mapa Participativo), por meio
de formatos de design thinking e testes de usudrios com base em protétipo; sugestoes
dos cidadios realizadas no 4mbito do portal e-Democracia foram de fato levadas
em consideragio na elaboragao de algumas leis, como o Marco Civil da Internet e
o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (Faria e Rehbein, 2016); protétipos e pilotos
sdo construidos com a participagio de redes de colaboradores, seja durante a fase
de desenho, como foi o caso do Nés do Lab, seja no processo de desenvolvimento
tecnolégico, a exemplo dos aplicativos elaborados nos hackathons.
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Ao olhar para o futuro do LabHacker, é importante ressaltar um dos aspectos
considerados fundamentais pelos integrantes do laboratério mencionados neste estudo:
o cidadao perceber que a sua participagio pode gerar resultados concretos no Parlamento
(Santos, 2016). Assim como relataram alguns debatedores do evento Nés do Lab, torna-
-se relevante o esforgo permanente em busca de parcerias com pessoas e institui¢oes
que compartilhem valores da cultura hacker, como colaboragio, experimentagio e
compartilhamento de informagées; o engajamento de agentes politicos; e a criagio de
mecanismos para informar o cidadio sobre o atendimento ou ndo de suas sugestoes.
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