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Resumo

Este trabalho apresenta uma proposta para criacdo do que auto denominamos de “incubadora
criativa” que é uma plataforma tecnoldgica cujo objetivo é o de dar suporte ao
desenvolvimento de projetos comunitarios na area de governo. Pretende-se utilizar as
tecnologias de informacdo e comunicagdo para suporte a atividades de interacdo entre o
governo e as comunidades, com o objetivo de incentivar o exercicio do conhecimento e da
criatividade na conducdo de projetos comunitarios. Elaboramos um modelo para a construcdo
da incubadora criativa a partir de uma revisdao da literatura na qual foram consideradas as
recomendacgdes de especialistas sobre interacdo participativa entre governo e cidaddos. A
implementagdo do modelo através de testes constitui o trabalho futuro a ser desenvolvido.
Uma vez implementada, espera-se que a incubadora criativa permita solu¢des inovadoras em
projetos comunitérios contribuindo para a modernizacdo da gestdo do setor pablico.

Palavras-chave: eGov; Cidade Criativa; Design Thinking; Inovacdo em eGov; Incubadora
Criativa.

Abstract

This paper presents a proposal for the creation of what we call the "creative incubator" which
is a technological platform whose objective is to support the development of community
projects in the area of government. It is intended to use information and communication
technologies to support interaction activities between government and communities, with the
aim of encouraging the exercise of knowledge and creativity in the conduct of community
projects. We developed a model for the construction of the creative incubator from a literature
review in which we consider the expert recommendations about participatory interaction
between government and citizens. The implementation of the model through tests constitutes
the future work to be developed. When implemented, the creative incubator is expected to
enable innovative solutions in community projects contributing to the modernization of public
sector management.

Keywords: eGov; Creative City; Design Thinking; Innovation in eGov; Creative Incubator.

1. INTRODUCAO

E papel do poder publico, patrocinar e fomentar projetos sociais e disponibilizar servicos que
tragam beneficios as comunidades locais (Rose 2000). Tal acdo se apresenta em diversos planos e
politicas publicas municipais, especialmente em &reas caracterizadas por grandes diferencas
socioecondmicas e por populagbes carentes. Desta forma, o poder publico deve contribuir para
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melhorar a vida dos cidaddos, incentivando projetos e iniciativas comunitarias que resultem em
melhoria das condicdes de vida e promovam inclusdo e cidadania (Rose 2000) (Enggong and
Whitworth 2012).

A dificuldade no relacionamento entre cidadaos e gestores publicos, inibe, na maioria das vezes, a
construcdo compartilhada de sugestdes por melhorias da qualidade de vida, adequadas as
diversidades de distintas localidades, tendo em vista que a participacdo da sociedade em projetos
urbanos é dificultada por desconhecimento metodoldgico para a formalizacdo de ideias e com
processos ndo muito bem estruturados que acabam por inviabilizar o projeto em si (Florida 2003a).

Casos como a descontinuidade de projetos e baixo indice de alcance de seus objetivos, além de
implicarem em problemas de responsabilidade na gestdo administrativa dos recursos financeiros,
acabam por invalidar os esforgos dispendidos pela gestdo publica (Butka and Furdik 2010). O
poder publico necessita identificar projetos sociais mais eficazes e adequados a realidade local e
com chances de serem bem sucedidos para melhorar a qualidade de vida das comunidades e

tornarem-se assim mais eficientes (Hansson 2014).

Este trabalho apresenta uma proposta de modelo que denominamos de “incubadora criativa”, que
tem como objetivo incentivar a agdo participativa entre o governo e as comunidades locais, onde as
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) sdo utilizadas para criar ambientes de inovacao,
conhecimento e aprendizagem. Estes ambientes virtuais tém o propoésito de dar suporte a
iniciativas locais através de uma metodologia inovadora para viabilizar projetos através da
participacdo da comunidade local e incentivar solucdes criativas na discussdo dos problemas e

oportunidades locais.

Neste sentido, foram investigadas diversas recomendagdes de especialistas e observadas as
técnicas e propostas empregadas em estudos de casos que abrangem o uso de tecnologias
inovadoras no ambito do eGov, privilegiando o principio da gestdo participativa do cidaddo para

promover o desenvolvimento de parcerias com o poder pablico.

A incubadora criativa é constituida por uma plataforma WEB suportada por modernas tecnologias
gue permitem a interatividade e comunicacdo entre os participantes e propicia a criacdo de um
ambiente de conhecimento e aprendizagem através do processo Design Thinking, a construcdo de
ideias inovadoras de forma participativa e colaborativa envolvendo os cidadaos, o poder publico
local e setores da sociedade, adaptados para atenderem os principios norteadores do conceito de
cidade criativa. A partir deste estudo, elaboramos um projeto de modelo como ponto de partida
para viabilizar a utilizacdo dos conceitos teéricos e elencamos as proximas etapas a serem
desenvolvidas para a sua implantacdo. Estdo previstos testes piloto a serem implantados e testados
para adequacdo de suas préaticas. Estas serd a proxima etapa a ser desenvolvida nos trabalhos

futuros.
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2. METODOLOGIA

Esta investigacdo baseou-se primeiramente em uma revisdo da literatura com o propdsito de

verificar as experiéncias e recomendacGes de especialistas visando a utilizacdo dos recursos

tecnoldgicos para propiciar a colaboragdo das iniciativas participativas entre cidaddos e o poder

publico. Os estudos sugerem que através do uso da participacdo coletiva através da criatividade, o

fomento ao desenvolvimento local pode propiciar uma melhor aplicacdo dos investimentos

publicos, caso se promova o envolvimento dos cidaddos de forma planejada, metodolégica e

técnica em conformidade com as boas praticas preconizadas em estudos cientificos ja

implementados e testados em casos de sucesso.

O presente estudo esta atualmente em desenvolvimento, sendo que as etapas 4 e 5 irdo constituir os

trabalhos futuros deste trabalho. A figura 1 ilustra as etapas de construcdo do referido modelo.

l

Etapa 1

Conhecimento

|

Revisao da
Literatura

Etapa 2
Analise

Principios
Teoricos

l

l

—

Etapa 3
Construcao

Elaboracao
do modelo

]

Etapa 4
Validacao

Implementacao
e validacao

|

Etapa 5
Conclusao

Finalizacao do
Artefato

Figura 1 — Framework utilizado na criagdo do modelo.

Na revisdo da literatura, obtivemos o seguinte conhecimento tedrico a partir de:

i. Artigos publicados em revistas e anais de conferéncias;

ii. Publicagdes de teses e dissertacdes académicas;

iii. Relatos de casos publicados em revistas cientificas.

A Tabela 1 apresenta um sumario com autores selecionadas a partir dos temas relacionados com

conceitos teéricos deste estudo.

Referéncias

Design Thinking

Cidades Criativas

R. Adams. et al (2011)

T. Amabile (2013)

G. Ambrose and P. Harris (2009)

T. Brown (2008)

A. Burdick and H. Willis (2011)

(L. Chaves and F. Fonseca (2016)

P. Cohendet et al (2010)

P. Costa et al (2009)

d.School (2011)

L. Enggong and B. Whitworth (2012)

A. Farouk (2011)

R. Florida (2013)

I. Hawryszkiewycz (2014)

M Hobday et al (2012)
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C. Landry (2005) °
N. Rose (2000) °
T. Strickland (2013) °
C. Tonkinwise (2011) °
M. Vianna et al (2012) °
A. Withell et al (2012) °

Tabela 1 - Matriz de referéncia de conceitos chave por autor

3. PRINCIPOS TEORICOS

Verificou-se que as inovagfes tecnoldgicas desenvolvidas a partir de conceitos de Cidade
Criativa(Florida 2003a)(Brecknock 2004)(Cohendet, Grandadam, and Simon 2010), s&o propicias
para a adogdo dos processos do Design Thinking (Adams et al. 2011)(Ambrose and Harris
2009)(Burdick and Willis 2011)(Tonkinwise 2011)(Withell et al. 2012), que foram idealizadas
para o exercicio da criatividade e da inovacdo, sendo de natureza colaborativa e centrada no

humano.

Estas praticas podem gerar mecanismos de interacdo social entre o poder publico e o cidad&o, de
forma que este Ultimo possa exercer o direito de participar ao opinar, apoiar e sugerir acdes que a

coletividade acredita trazer maior beneficio social.

Para (Tim Brown 2009), a miss@o do Design Thinking é traduzir observagdes em insights, e estes
em produtos e servicos para melhorar a vida das pessoas. Utiliza uma abordagem humanista de
inovacdo e criatividade, centrada no trabalho colaborativo e que propde nas suas fases: observar,
ouvir, entender, definir, idealizar, criar, prototipar, testar e implementar. Estas fases sdo aplicadas
em ciclos de iteracdo ndo lineares e versateis, que podem durante o processo de execugdo serem
ajustadas as necessidades do projeto, bem como ao contexto do problema (Adams et al.
2011b)(Ambrose and Harris 2009b)(Burdick and Willis 2011b)(Tonkinwise 2011b)(Withell et al.
2012b) (Vianna et al. 2012), tornando-se assim relevante a sua aplicabilidade em um modelo de

incubadora de base criativa.

A proposta dos autores para implementacdo do Design Thinking na incubadora criativa prope
chegar as necessidades dos cidaddos através do uso da pesquisa, processo de design participativo,
prototipagem rapida, feedback constante e experimentacdo para personalizar e, finalmente,
melhorar a experiéncia do cidaddo de interagir com 6rgaos e entidades governamentais (d.School
2011).

3.1. Cidades Criativas

A cidade criativa é considerada como um espago urbano que proporciona qualidade de vida
(Florida 2003a). E uma oportunidade para a implementacdo de politicas publicas relacionadas

com a criatividade e a inovacdo urbana. As cidades criativas sdo capazes de gerenciar a

17.2 Conferéncia da Associacao Portuguesa de Sistemas de Informagdo (CAPSI’2017) 210



Junior & Andrade / Incubadora na area de eGov

transicdo e promover ambientes criativos por meio de atividades de governanca que envolvam
cidaddos comuns (Cohendet, Grandadam, and Simon 2010)(Landry 2005).

O conceito de cidades criativas desenvolvido por (Florida 2003a) contextualiza uma aposta em
uma segunda geracao de politicas pablicas ligadas a criatividade e a inovacdo urbana. Busca a
atracéo e fixacdo de talentos, a capacidade de desenvolver pesquisa e inovacao (universidades e
empresas inovadoras), aposta no desenvolvimento de estratégias colaborativas que mobilizem os
cidaddos e que tirem partido das tecnologias disponiveis, apoiada em uma atitude tolerante, que

valorize a diversidade social e cultural.

Este conceito contextualiza uma aposta em uma segunda geracao de politicas publicas ligadas a
criatividade e a inovacdo urbana. Ele busca a atracdo e fixacdo de talentos, a capacidade de
desenvolver pesquisa e inovacdo e aposta no desenvolvimento de estratégias colaborativas que
mobilizem os cidaddos para que tirem partido das tecnologias disponiveis de forma a valorizar a

diversidade social e cultural (Florida 2003b).

3.2. Design Thinking

Design Thinking é um processo que viabiliza uma visdo holistica para inovacdo com abordagem
centrada no humano. Atua na concep¢do de que em determinado problema observado, sdo
utilizadas formas variadas de analisa-lo. Busca 0 maximo de alternativas de visfes do problema
como um processo de desconstrugdo divergente e reconstrugdo convergente para escolher qual
seria a mais viavel de se adotar com a finalidade de se obter op¢des de escolha (Adams et al.
2011a)(T Brown 2008).

Design Thinking tem como objetivo criar modelos de neg6cio que consigam ser levados a pratica,
atendendo as necessidades do usuario, criando fluxo e trabalho simples e que seja rentavel (Tim
Brown 2009). O resultado s&o ideias Uteis ja testadas e que sejam realmente viaveis como solucéo

dos arranjos produtivos locais (T Brown 2008).

Sédo definidos sete passos nos processos do método Design Thinking: Definir, Investigar, Idealizar,
Prototipar, Selecionar, Implementar e Aprender (Ambrose and Harris 2009a). O Design Thinking
trabalha com insights para observar a realidade local e a seguir a analise de alternativas possiveis
para solucdo dos problemas ou oportunidades que se apresentam. Desta forma a inovacédo € obtida
a partir da interacdo com o publico alvo. A prototipacdo no Design Thinking é obtida através de
experimentacdes empiricas que geram ajustes e adaptacOes para que 0S projetos se adequem a
realidade local e tragam beneficios consistentes (Ambrose and Harris 2009a) (Hawryszkiewycz
2014).
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4. ELABORAGCAO DO MODELO

O modelo para implementacdo da incubadora criativa envolve os seguintes componentes: uma
plataforma tecnoldgica, os estudos de viabilidade da comunidade local, as fases do planejamento
para sua implementacgdo e os pontos criticos de sucesso.

A atuacdo dos participantes na incubadora criativa encontra-se ilustrada na Figura 2.
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Figura 2 - Atuacédo dos participantes

A Plataforma tecnoldgica deverd contar com interfaces tipicas das midias sociais e de ensino a
distancia (eLearn), espacos digitais de inovacdo construidos através da parceria entre o setor
publico, academia, empresas e a sociedade civil, suportado por plataforma em banda larga de nova
geracdo e integrado através de uma rede colaborativa multicultural, capazes de proporcionar

interacBes entre os participantes de forma intuitiva a partir de qualquer ponto da internet.

Para viabilizar os processos do Design Thinking, a plataforma WEB devera permitir acesso a

quatro ambientes de interacdo conforme ilustra a Figura 3:

i.  Ambiente para Coleta de Dados: Entrevistas (interagdo com 0s usuarios para registro
das experiéncias; Pesquisas sobre a realidade local e registro de ocorréncias.

ii.  Ambiente para Discusséo: Reflexdo (registro dos aspectos mais relevantes apresentados
na fase de entrevistas); Insights (registro de percepcdes e necessidades).

iii.  Ambiente para Pensamentos Criativos: Expressdo (elaboragdo de hipdteses e de
inferéncias); SuposicGes (exercicio da capacidade de tangibilidade das ideias);
Sugestdes (registros de sugestdes); Apresentacdo de possibilidades de solucdo para os
parceiros.

iv.  Ambiente de Implementacdo: SimulacBes (construcdo de cenarios com novas

proposicoes); Testes (avaliacdo de cenarios e verificacdo das alternativas possiveis);
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VotagOes (votagdes e escolhas de alternativas); Prototipagem: (processos de feedback,

analise de resultados e aprendizado).

Estes ambientes devem estar interligados, abertos e conectados, tendo em vista que 0S processos
ndo sdo lineares, podendo haver o uso simultaneo e continuo destes em todas as fases da
metodologia.
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Figura 3 - Ambiente tecnologico da incubadora criativa

Todas as atividades relevantes devem ser registradas na plataforma de apoio, constituindo-a como

uma base tecnoldgica de conhecimento que viabilizara a participagdo dos envolvidos.

5. IMPLEMENTACAO E VALIDACAO

A implementacdo e validacdo da incubadora criativa” estd relacionada com o ambiente e as
condigdes sociais de onde serdo realizados os testes piloto. Para isso, sdo necessarios alguns
estudos de viabilidade preliminares, bem como o planejamento do processo de intervencdo para

observacao das atividades e avaliacdo dos resultados alcangados.

5.1. Estudos de viabilidade

S&o propostas quatro fases a serem realizadas para o estudo de viabilidade representadas na Figura
4 e descritos a seguir:
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Figura 4 - Estudos de viabilidade para implementacdo da incubadora criativa

i.  Local de Intervencéo:

a. Mapeamento social e econdmico - Identificacdo da area de abrangéncia de
atuacdo: identificar a infraestrutura; mobilidade; elementos urbano-espaciais;
perfis da populagdo; servigos publicos e privados; integracdo de servigos e
recursos;

b. Escolha do projeto de incubagdo — Avaliagdo da proposta de valor para atuagéo
através de simulagdes, construcGes de cenarios e levantamento dos riscos
envolvidos;

c. Planejamento operacional — Elaborac&o do plano de agdo com a priorizagéo de
acOes, definicdo dos stakeholders, estabelecimento de metas, previsdo de
dotagBes orgamentarias e captacdo de recursos, provimento de estrutura,
ambiente e servigos, definigdo de indicadores de desempenho.

ii.  Recursos Técnicos - Especificar os requisitos técnicos para instalagdo da incubadora
visando a operacionalizagdo dos processos estabelecidos para assessoria e
acompanhamento das iniciativas propostas;

iii.  Desenho dos Processos - Definir os processos de apoio e suporte relativos a acdo do
poder pablico e a dindmica da atuagdo da incubadora;

iv.  Recursos Humanos — Definir o perfil e quantificar a necessidade de pessoal de

coordenagéo, assessoria e apoio.

5.2. Planejamento do processo de intervencéo

O processo de intervencdo para implementacdo nos testes pilotos da incubadora criativa devera

conter as seguintes fases ilustradas na figura 4 e descritas a seguir:
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Figura 5 - Fases do processo de implementagdo

Fasel: Planejamento -_Nesta fase processa-se a identificacdo do problema, dos
participantes interessados (stakeholders) e parceiros, envolvendo o desenvolvimento de
uma estratégia de integracdo entre eles. Devera ser identificada também as alternativas de
fontes de financiamento e de sustentabilidade, os pontos de alavancagem e agfes que
contribuam para a exequibilidade da estratégia como a interagdo com universidades e
empresas inovadoras e com a organizagdo de workshops.

Fase 2: Avaliacdo de cenarios -_Compreende um levantamento dos recursos em uma
perspectiva das potencialidades de desenvolvimento, contemplando a necessidade de
competéncias, talentos, percepcles e expectativas das pessoas. A analise dos estudos de
casos de projetos semelhantes deve ser considerada. Definir o0s objetivos
macroecondmicos para aumentar a produtividade e/ou incentivar o desenvolvimento local.
Fase 3: Definicdo de indicadores - Os indicadores deverdo permitir avaliar o impacto
socioecondmico das incubadoras no que concerne a melhorias obtidas na aprendizagem,
conhecimento, inovacdo e modernizagdo da gestdo publica, bem como os impactos na
geracgdo de emprego e de renda.

Fase 4: Divulgacdo dos Resultados - Envolve a divulgagdo dos resultados, a reflexdo sobre
0S pontos positivos e sobre as necessidades de ajustes. Em fungdo dos publicos-alvo, as
formas de comunicacdo podem ser diversas, como por exemplo, produtos, estudos,
workshops e exposicOes, integrando necessariamente a reflexdo sobre as necessidades da
cidade e dos cidaddos. Espera-se que a partir da divulgacdo, novas ideias surjam dando

prosseguimento ao ciclo criativo.

6. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou uma proposta de intervencdo do poder publico local através da elaboragdo

de um modelo de “incubadora criativa” para instrumentalizar o poder publico a identificar projetos

sociais mais eficazes e adequados a realidade local com vistas a melhorar a qualidade de vida das

comunidades.

Este estudo foi realizado tendo como base uma revisdo da literatura abrangendo recomendacées de

especialistas na aplicacdo pratica dos processos propostos pela metodologia de resolucdo de
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problemas através da inovacdo propiciada pelo processo Design Thinking. A aplicacdo deste
processo é importante para permitir a manifestacdo da criatividade a partir da participacdo dos

cidaddos na concepcao de novas solucgdes e produtos.

O modelo de “incubadora criativa” proposto, atualmente em desenvolvimento na etapa 3 de
planejamento da implementagdo e validagdo, se configura como um ambiente privilegiado de
construcdo coletiva de conhecimento como um bem social, viabilizado por uma mistura dindmica
de atividades e conectividade, coerente com as dimensdes urbana, cultural e ambiental ancoradas
em uma perspectiva com magnetismo de atragdo de talentos e atividades inovadoras em uma
comunidade fisica e socialmente diversa, que no mesmo espacgo pode trabalhar, inovar, interagir e

aprender.

A adequada implanta¢do da “incubadora criativa” podera proporcionar maiores oportunidades de
negocios vislumbrando uma articulagdo com a iniciativa privada, o terceiro setor e as
universidades, buscando integrar com outras politicas publicas que gerem desenvolvimento por
meio do conhecimento. A integracdo desses agentes possibilitara que a diversidade cultural,
saberes e fazeres dos cidaddos das comunidades locais sejam valorizados, possibilitando assim o

desenvolvimento sustentavel.

Desta forma, o poder publico podera contribuir para melhorar a vida dos cidaddos, incentivando
projetos e iniciativas comunitarias que resultem em melhoria das condi¢Ges de vida e promovam

inclusdo e cidadania.
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